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ЗараВейте, малчики и деВочки! Ето че отново сме заедно. 
Наскоро четох "Портокал с механизъм" и затова не се 
учуаВайте ако до Края на тази страничка, на Която с ог- 
ромно удоВолстВие Ви посрещам с Добра среща", Добре 
дошли", "Да здрастВуйте", "Пусть Всегда Будеть Солньце, 
"Венсеремос", "Ше победим" и прочие, станете свидетели 
на едно доста разхайтеното използване на руски чуждици. 
Ако не можете да ме разберете това е сигурно защото не 
сте чели Книгата. 

Ех, идВат хубаВи дни, приятели. ЛоВният сезон отново е 
открит - В периода на топлите пролетни и летни дни, В 
сезона на Кьсите поли, така да се каже, диВечът е наВсякь- 
де около нас. ОтВорете широко очи и се огледайте. От- 
пуснете му малко Края, за Бога. Нека отдадем дължимото 
на природата и на Красотата, с Която тя така щедро ни 
залива. Мисля, че ме разбирате и няма какво да задьлБаВам 
темата. Само ще Ви кажа: Сега му е Времето, дарагие 
ребята апа сладинкие зозинки. ЖиВейте - дискотеки, Купо- 
ни, море, планина, гори, паркоВе, палатки, Къмпинги, хоте- 
ли, дачи, огньоВе, китари, шишчета на Жар, гореща Като 
жарта страст... ВьзползВайте се пълноценно от почивка- 
та, Която така щедро ни отпуснаха производителите на 
развлекателен софтуер. Такава продължителна суша не 
помня от години. Тук-таме се мерне по някое по-интерес- 
но заглавие, останалите - чорт и shit. 

Но Вие не уВесВайте носоВе, скоро нещата ще се про- 
менят. Още следВащия месец, надявам се. BbB Всеки cay- 
чай благодарение на Броя, Който държите В ръцете си ще 
можете прекрасно да се ориентирате какво Ви очаква В 
Близко и далечно Бъдеще. 

И тый, какво сме Ви подготВили този път. 

Но преди това, малко стандартна пропаганда и промива- 
не на мозъка В стил "Konko сме Велики": 

Та, както, значи, не Веднъж сме Ви доказВали, ние, Вашите 
покорни слуги, отново сме се опитали да Ви дадем поВе- 
че. Но не: "ПоВече от Кого, Бе?!" - Както Веднага настръх- 
налите чуждопоклоници Биха попитали, злобно оголили зъ- 
Би, и побързали да ни оБВинят В седемте смъртни гряха 
едноВременно, а: "ПоВече от каквог!" 

Сещате ли се Вече от каквог - Ще попитам. От ЕЗ, разБи- 
ра се! - Отговарям Веднага, Без да Ви чакам, щото може да 
мръкне. Че има ли друго събитие В геймърския свят, от 
което да си заслужава поВече, да получите поВече. Не 
мисля. Поради тази причина и този брой е посветен oc- 
ноВно на ЕЗ. За Всички най-интересни заглаВия, за Които 
западните Ви Връстници и Колеги Вече са добре информи- 
рани, сега ще се информирате накратко и бие, но... 

НО! С този Брой Вие ще получите и много поВече. Тук ще 
прочетете и за някои сВрьх-секретни проекти, известни 
само на тесен Кръг от посветени. Вие, читателите на 
Gamers’ Workshop ще сте първите В сВета, които ще Hay- 
чат подробности за най-строго охраняваните тайни на 
производители и деВелъпъри. Един скъп на сърцата ни чо- 
Век загуби жиВота си, а чистачката ни, девстВеността 
си, след Което и разсъдъка си, за да можете Вие да проче- 
тете за тоВа. Моля Ви, нека запазим минутка мълчание. 
Мир на праха му. Мир на духа й. Заедно с това ще направя 
и следното съобщение: Сатегз Workshop търси да назна- 
чи на щат срещу мижаВо заплащане, лица на следните 
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длъжности: 
1. Агент 00 (С опит В подриВната дейност, Високите 
технологии, шпионажа, отвличането на главни и прочие 
редактори и страньори на Конкурентни издания, саБота- 
жи, мимикрия, инфилтриране на подстаВени лица, изтрьг- 
Ване на истината посредстВом наБиВане на кибритени 
Клечки под ноктите и прочие паметоосВежаВащи проце- 
дури... ЛюБимо хоби - отглеждане на хамелеони) 
2. Чистачка (С опит В летенето с метла или пък прахос- 
мукачка, ако си пада по съвременните методи, около 20 
годишна, черВенокоса/русокоса със зелени очи, 170 см. 
92/60/90, със сВоБодни разбирания и отдадена на...хм, pa- 
Ботата, препоръчителни са завършени Курсове по тай- 
ландски масаж. ЛюБимо хоби - овладяване тайните на Ка- 
ма Сутра] 
Желателно е да са тренирали екстремни спортоВе и да 
не се поддават на паника и стрес. Последното особено 
Важи за чистачката. Който е Влизал В редакцията ни ще 
ме разбере. 
Сега Като прикмочихме със съобщенията да продължим с 
Броя. Както Казах той е посветен основно на ЕЗ. Няма ги 
писмата, софтуера и разказа с неочакван Край. От следВа- 
щия Брой ще ВъзстаноВим тези рубрики с пълна сила. Мо- 
Же Би отноВо ще получим упреци за малкото ревюта на 
игри, Които сме поместили, но мисля, че този път си зас- 
лужаВаше. Тази синтезирана информация ще е много по-по- 
лезна за Вас от няколкото ревюта на посредстВени игри, 
които можехме да Ви дадем. 
ОБешавВам Ви В следВащия Брой да се реваншираме напъл- 
но. Вие отново ще Видите GW такъв какьВто е изглеждал 
В най-силните си Броеве и КакъВто сте свикнали и искате 
той да изглежда. Изчерпателни и многобройни статии за 
страхотни игри. Ще Ви предстаВим такива заглавия като 
МОК 2, Мега! Fatigue, Ground Control, Тһе Longest Journey и 
много други, Които предстоят да излязат В Близките дни. 
ГотВим Ви и една мъъъвъничка изненадка, която ще осВе- 
жи още поВече GW В Бъдеще и едноВременно с това ще Ви 
подшушва разни любопитни нещица извън света на игри- 
те. 
И преди да се разделим с Вас на тази страничка, искам да 
насоча Вниманието Ви Към ежеседмичния ни e-zine GW 
Express. Неговите досегашни десет издания можете да Ha- 
мерите на диска и да прецените Бихте ли искали да полу- 
чавате ежеседмично подобна информация от света на иг- 
рите и Компютърните технологии, Както и авторските 
статии на нашите, може Би Бъдещи сътрудници и добри 
приятели. GWE може отлично да запълни дните между 
БроеВете на Книжното издание. Не се колебаате аБона- 
мента е напълно безплатен и неангажираш. 
До седмица-дВе ще пуснем и оБноВения ни сайт - олеко- 
тен, много по-удобен и редоВно ъпдейтван. 
Посетете го след 15-на дни и ще се убедите сами. 
ТоВа е Всичко от мен, приятели. Благодарим Ви за писма- 
та, с Които ни отрупаха. На някои от тях и на Бъдещите 
такива ще отгоВорим В следващия Брой. А Вие не спирай- 
те да пишете. 
Адиос guys, досВидание мучачос, да ЖиВее Интернациона- 
ла... 
Ше се прочетем отново следВащия месец около 15-20 чис- 
ло. 
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ИНТЕРНЕТ И ГЕЙМ КЛУБ ,,МАТРИЦАТА“ 


ОРГАНИЗИРАТ 


НАЙ-ГОЛЕМИЯТ ГОЛЯМ ТУРНИР по 


BROOD 


ЖАК 


ОБЯВЯВАМЕ ловнил СЕЗОН ЗА ОТКРИТ! 
НАБЕЛЕЖЕТЕ ЖЕРТВАТА И Я ИЗЧИСТЕТЕ ОТ КАРТАТА 


КОГА? 


НА 24. 06 (ЮНИ). 2000 


КЪДЕ? 


ИНТЕРНЕТ И ГЕЙМ КЛУБ 


“МАТРИЦАТА” 

60 КОМПЮТЪРА 
Celeron 500, 128MB ВАМ, 
TNT 2 ULTRA, 19” CTX 


KAK? 


»т (РНИРЪТ Е ЗА ОТБОРИ ОТ ДВАМА ДУШИ. 
Po БОРИТЕ СА РАЗДЕЛЕНИ В ГРУПИ ПО 4 


>i ЫРВИ КРЪГ СЕ ИГРАЕ ПО СИСТЕМАТА "ВСЕКИ СРЕЩУ 
ВСЕКИ" 


>к АСИРАТ СЕ ПЪРВИТЕ ДВА ОТБОРА ОТ ВСЯКА ГРУПА 


>к АСИРАЛИТЕ СЕ ОТБОРИ, СЛЕД ТЕГЛЕНЕ НА ЖРЕБИЙ, 
ИГРАЯТ СЛЕДВАЩИТЕ СИ СРЕЩИ НА ДИРЕКТНА 
ЕЛИМИНАЦИЯ. 


Pyr ТВЪРТ ФИНАЛИТЕ, ПОЛУФИНАЛИТЕ И ФИНАЛИТЕ СЕ 
ИГРАЯТ ДО 2 ПОБЕДИ 


>ВНЕМЕТРАЕНЕ НА ВСЯКА СРЕЩА ДО 30 МИНУТИ. АКО ДО 
ТОВА ВРЕМЕ НЕ СЕ ИЗЛЂЧИ ПОБЕДИТЕЛ, КЛАСИРА СЕ 
ОТБОРА С ПО-ГОЛЯМ БРОЙ ТОЧКИ. 


» БЪДЕ РАЗРЕШЕНО ДА СЕ ИГРАЕ RANDOM. 


>к/ РТИТЕ СЕ ОПРЕДЕЛЯТ ОТ ОРГАНИЗАТОРИТЕ И НЕ 
ТЪРПЯТ ОБСЪЖДАНЕ. 


>в ВАЛАТА ПРИСЪСТВАТ САМО ОТБОРИТЕ, КОИТО ИГРАЯТ В 


МОМЕНТА И ТЕЗИ, ЧИИТО СРЕЩИ ПРЕДСТОЯТ 
НЕПОСРЕДСТВЕНО СЛЕД ТОВА. ПРИ НЕСПАЗВАНЕ НА ТОВА 
ПРАВИЛО СЛЕДВА ДИСКВАЛИФИКАЦИЯ. ИЗКЛЮЧЕНИЯ СЕ 
ПРАВЯТ САМО СЛЕД РАЗРЕШЕНИЕ НА ОРГАНИЗАТОРИТЕ. 


KOAKO? 


ТАКСА ЗА УЧАСТИЕ: 10 ЛЕВА ЗА ОТБОР 
(ПО 5 ЛЕВА НА ЧОВЕК). 

ЗА ДОПЪЛНИТЕЛНА ИНФОРМАЦИЯ И 
ЗАПИСВАНЕ НА ОТБОРИТЕ ОТ 
ПРОВИНЦИЯТА, ТЕЛ: 980 68 29 / 980 72 45 
СОФИЙСКИТЕ ОТБОРИ СЕЗАПИСВАТ В 
РЕДАКЦИЯТА НА СПИСАНИЕ САМЕВ 
WORKSHOP НА АДРЕС: ГУРКО М 34 ВХ. 2 
ЕТ.2 


ВНИМАНИЕ!! ЗАПИСВАНИЯ СЕ 
ПРИЕМАТ ДО 22. 06 (ЮНИ). 
ПРОПУСНАЛИТЕ ТОЗИ СРОК НЕ МОГАТ 
ДА ВЗЕМАТ УЧАСТИЕ В ТУРНИРА. 


В Края на май Looking Glass, 
създател на проекти Като 
Thief u Ultima Underworld, прек- 
pamu сВоя земен път. Отиде 
си една голяма Компаниите, 
чиято единстВена цел бе да 
достаВи удоВолстВие на сВои- 
те почитатели. СВетът нико- 
га поВече няма да е същият... 
ПоКлон пред сВетлата ти па- 
мет! 


От опечалените 


T T 
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Има нещо гнило B id 

На Втори юни (петък) тази година John 

Carmack от id Software отприщи бента на 
най-голямата сензация за тази година! По 
праВилната дума В случая е сензации - пър- 
Вата е разркритието за новата игра на ја, 
а Втората е за работната атмосфера ВъВ 
фирмата. 
СледВащото заглаВие на id Software ще бр- 
де продължение на Ооот - нещо за Което 
хиляди геймъри мечтаеха от години насам. 
ТоВа обаче е добрата ноВина. Лошата е, че 
(според злите езици, а и самият Сагтаск) 
тоВа решение е Било платено сКьпо и 
прескъпо. Ето и подробностите. 
След приключВането на работата по 
Quake 3, Carmack и Компания се замислят 
над следВащия си проект. От доста Време 
се обсъждала идеята за продължение на 
Боопт-а, и се оказало че Всички били доста 
ентусиазирани. Всички, освен дВама - 
Adrian Carmack (брат на John) и Kevin Cloud, 
Които общо държат над 50% от собстВе- 
ността В ій Software. Обсъждането на 
следВащия проект стигнали дотам, че нак- 
рая John и останалата част от id дали ул- 
тиматум на Адпап и Кемп - или праВим 


се досещате, Адпап и Кемп не са имали коп 
знае какъв избор и се съгласяват, но за "от- 
мъщение" уВолняВат Раш Steed - човекът 
създал Всички модели В Оџаке 3 и според 
много хора най-добрия аниматор и моде- 
лист В Бранша. 

Засега няма много подробности около тази 
история, но щом разберем поВече ще Ви 
информираме. 


Знаете ли Коя е най-даунлоадВаната игра 
от www. 3dfiles.com? Бетатеста на Diablo 
2. След това се нарежда Carmageddon 
2000, Ground Control и ...-5рееа Delight. 
Speed Delight е последния проект на Иор- 
дан Тузсузов (изВестен Като ІМогагеаі). Mo- 
Вече за този Безспорен талант можете да 
научите от сайта му 
http://mordred.8m.com или от интервюто 
му, публикуВано В Брой 16 на GW. Игричка- 


SP еве ај 


а 


та е рали-сьстезание, В Което Вие се 
надбягВате с часовника, по произВолно ге- 
нерирана писта. Играта ще намерите на 
диска Към списанието, а ние пожелаВаме 
на Йордан още по-големи успехи. Все пак 
има цели три заглаВия пред него! 


След Като Конкурсот за игрови Карти за 
Аде Of Kings на Microsoft и Ensemble прикло- 
чи, дВете фирми обяВиха и победителя, 
чиято Карта ще бъде Включена В четВър- 
тата, сборна кампания В ехрапѕіоп-а Тһе 
Conquerors, Който феноВете очакВат през 
септември. Победителят е немецът AH- 
ареас Марсидер, чийто сценарий "Аппо 
782 5асһзепашзапа" му донесе - изненадВа- 
що - само цял Куп суВенири, името му В спи- 
съка със създателите и Копие от луксозно- 
то издание на АОК: Тһе Conquerors, Когато 
то излезе. 

В случай, че сте пропуснали Конкурса, 
определено не Би трябВало да съжаляВате. 
Microsoft този път мина метър! 


Интересни неща стаВат на амери- 
канската фондова борса! Interplay има onac- 
ност да изчезне от списъците на Nasdaq и 
по този начин акциите на компанията да 
не могат да се търгуват на фондовия na- 
зар. Причината за този Куриоз е решение- 
то на Борсата, че Interplay не отгоВаря на 
ноВите Критерии, Които се очакВа да 
Влязат В скоро В сила и да наложат опреде- 
лени ограничения на търговията с акции. 
Самите Interplay В момента се потат ce- 
риозно. Подадената от Компанията молба 
за преразглеждане на решението ще Бъде 
изслушана на 2 юни, а дотогава - феноВе, 
стискайте палци! 


Според материали на японската пре- 
са, споразумението за сътрудничество 
между гигант сред Конзолите 5еда и гиган- 
та сред софтуера Microsoft е Било прекра- 
тено поради протиВоречиВи интереси на 
дВете компании. Според наблюдатели, ре- 
шението е Било проВокирано от настьп- 
Ването на Всяка Компания В полето на дей- 
стВие на другата - Sega има амбиции да се 
концентрира Върху Іпќегпеі-базираните uz- 
роВи заглаВия, докато Microsoft сериозно 
напада обетоВаната земя на конзолите 
със сВоя Х-Вох. 


Цензурата не спи, тя просто изчак- 


в Ва. И ако след забраната на Һаі Ге В Синга- 


a 


nyp ga няма големи събития на фронта 
между моралисти и производители, то се- 
га В Америка се надига силен Вой срещу на- 
силието на компютърния екран. Мнозина 
сенатори и ГлаВния Прокурор на Илинойс 
Джим Райън, настояВат едни от най-голе- 
мите Вериги за продажба на Компютърни 
игри да преустановят продажбата на kbp- 
ВаВи заглавия на деца. Сред тях са тьргоВс- 
ки компании Като Target, Best Buy, Клап и 
„Жантап и засяга Всички игри, Класифицира- 
ни Като "М" (Машге = За Възрастни) според 
индустриалния Класификатор ESRB. Макар 
Все още да няма сериозни решения В тази 
насока, част от Компаниите скриха игри- 
те от щандоВете си, Като така ги напра- 
Виха недостъпни за лица под 17 години. 
Според Компаниите, скьрцащо със 
зъби пред прогнозирания спад В продажби- 
те, тежестта на решението дали децата 
могат да закупуВат любимата им игра, из- 
пълнена с Жестокост, лежи изцяло на раме- 


нете на родителите. 


НезаВисимо от очеВадния проВал на 
суперрекламирания хит ОаКагапа, Eidos и 
ION Storm не се отказват. От фирмата- 
разпространител достигна ноВината, че 
един достоен претендент за място В Кла- 
сациите напуска офисите на Джон Ромеро 
В края на месеца - и това е Deus Ех! 

Смес между екшън, приключение и ро- 
леВа игра, подпраВена с прекрасна графика, 
Базирана на Опгеа! платформа, Която има 
много по-голям шанс от напъна В Daikatana, 
Deus Ех притежаВа завладяВаща атмосфе- 
ра на киберпънк и фентъзи, Която създате- 
лите сраВняВат с тези на Вадегиппег и 
Final Fantasy - месец остана, че да се ybe- 
дим ВъВ Възможността на тоВа очакВано 
близо 2 години отроче. По думите на Бра- 
Оън Кемп, говорител на ION Storm, играта 
Вече е приключила с Бета теста и е преда- 
дена за последни доизкусуряВания на ОА 
екипа на разработчиците. Според него, ос- 
ноВната задача на програмистите е да 
доизгладят изкустВения интелеКт, Който, 
според големите обещания, ще е феноме- 
нален. 

Щом дори и Eidos се наемат да гаран- 
тират официалната дата, значи нещата 
са или В Краен стадий или ни очакВа ноВ из- 
търсак. Да се надяВаме да е пърВото. 


Сериозни промени разтърсиха осно- 
Вите на японския гигант Sony Pictures 
Entertainment. След дълги дебати фирмата 
най-сетне се реши да инВестира солидно В 
изграждането на сВой собстВен отдел за 
разработка на он-лайн игри и изненадВащо 
обяВи, че закупуВа създателите на 
EverQuest Verant Interactive. Фирмата от 
Сан Диего, изВестна Haŭ-Beye с успешната 
Вселена на 5опу, е създател и на много ару- 
ги ролеВи Вселени Като Ѕоиуегеідп, Star 
Wars Universe и очакВаната догодина 
EverQuest 2. Като се има В предвид големия 
успех на Мегап! по отношение на EverQuest 
(над половин милион потребители от цял 
сВят заплатиха с готоВност цената от 50 
долара за самата игра и месечна такса от 
10 долара), сумата с Която 5опу придоби- 
Ват този тльст залък от пазара за он-лайн 
развлечение определено не е малка, макар и 
дВете фирми да не разгласиха условията на 
покупката. 

СъщеВременно се пояВиха съмнения, 
че цената е прекалено Висока. Този Възглед 
Бе подКрейен на идния ден, Когато 5ОЕ об- 
яВи, че закриВа сВоя отдел за разработка 
на софтуер В Лос Анджелес и над 50 профе- 
сионалисти В Бранша ще трябВа да си 
търсят ноВи места. Този отдел, който бе 
създаден през 1997-ма година за разработ- 
ка на пърВите он-лайн заглаВия на фирма- 
та, яВно Вече не е актуален, прогнозират 
наблюдатели. С Мегап! сред сВоите карти, 
5опу се сдобиха с лисен играч В отбора на 
Висока цена. Дали ще заслужат обаче Вни- 
манието, Които им Бе отделено, разра- 
Ботчиците ot Мегап! тепьрВа ще доказват 

на ECTS 2000, където ще бъдат показани 
кадри от EverQuest 2. 


ИгроВите аВтомати се завръщат 
на Компютърния екран, не Вече не тъй 
Жадни за монети. Hass Tech Interactive об- 
яВиха разработката на римейк на Класичес- 
Ката арКада Саахап. В този Космически 
"шуутър" ще имате Възможността да из 


бирате каузата, която да защитаВате - тази 
на МежаузВезаната Федерация, на терорис- 
тите или самите Галаксианци. Играта ще 
поддържа сериони Възможности за забавление 
он-лайн по Интернет, Както и солидна гра- 
фична платформа, предлагаща ВремеВи ефек- 
ти, реалистичен звук и текстури Както и 
множестВо изгледи за Камерата. В Крайна 
сметка КакВо ще се получи? ТоВа ще разберем 
скоро след пояВата на демото, а дотогава - 
хВьрлете един поглед на официалния сайт. 


http://htie.virtualave.net/galaxian/index.htm 


Flow.Com изстреля B Киберпространс- 
mBomo Безплатна рекламна игрица, В Която 
можете да изпробВате сВоите Възможности 
Като сноубордист. Разнообразни писти, Кра- 
сиВи планински изгледи, сериозна графика и 
рекламен замисъл - тряБВа да събирате moy- 
ки, наречени "Flows", Които да удължаВат Вре- 
мето Ви, прекарано В спускане по стръмните 
покрити със сняг писти, Както и да изпьлняВа- 
те сложни Каскади - ето тоВа е Flow! 

Нищо особено, но ако искате да се насла- 
дите на гледката на малко сняг през горещи- 
те летни следобеди, пробВайте тук: 


http://www. Лоуу.сот/Поуудате/зеир.ехе 


За ВярВане или не, но има хора В Blizzard kou- 
то не са доВолни от успеха на фирмата. Стиг 
Хедлънг, дизайнер, чието име стои не само 
зад игрите Diablo | и ІІ, но и хита на Sega Sonic 
Ше Hedgehog. ЯВно личните амбиции и нереа- 
лизираните идеи са надделели над Колектив- 
ния дух и Stig създаВа сВоя фирма за разработ- 
ка на игри Ғи!-Оп Amusement Company. По no- 
добие на Джон Ромеро и Стиг заявява след oc- 
таВката си "Ще покажа на хората неща, Кои- 
то не са Виждали досега". Дано да е прав! 
Иначе Хедлънг не си тръгВа сам. СледВат 
го Натали Фей, 15-годишен Ветеран В разра- 
Ботката на игрови софтуер, и Боб Стийл, 
специалист по 3D анимация и моделиране. 
Фирмата му Вече наброяВа шестима профе- 
сионалисти, напуснали съотВетно гиганти 
Като Мат, Sega, Sony, Blizzard, ЕесігопісАг( и 
Махб. Все още нищо не се знае какво тази "Ве- 
ликолепна шесторка" ще натВори, но пък засе- 
га е изВестно, че ще е 3D и ще използва naam- 
формата LithTech 2.0. Нищо чудно, щом още 
отсега се носят слухоВе и за Diablo ЗР... 


ЯВно минимализмът от Re-Volt на Acclaim се е 
понраВил на мнозина, защото Paradox 
Entertainment и Octagon Entertainment обяВиха, 
че разбработВат игра по лиценз на Airfix, ce- 
рия от миниатюрни самолетчета, с заглаВие- 
то Airfix Dogfighter. В този 30 екшън, изпълнен 
с малки хвъркати самолетчета, намиращи се 
В огромни затВорени пространства (детски 
стаи, басейни и задни дВороВе например) ще 
трябва да се преборите със сВоите хВъркати 
протиВници, преди те да сторят същото с 
Вас. Самите самолетчета ще бъдат истинки 
модели на Airfix Като се започне от Р-51 
Mustang и се премине през най-различни аВиоа- 
ционни модели от Втората сВетоВна Война. 

Играта ще поддържа мрежа за 16 играча 
по LAN и се очаква да се пояВи по магазините 
през есента. 


ИзненадВашо Ripcord Games обави, че сменя 
разработчика за играта Fading Suns: Noble 
Armada. Играта, Която дълго Бе обяВяВана на 
спряна, после Бе съжиВена с Всички сили яВно 
се е оказала трудна хапка за разработчиците 
от Holistic Design, за да се стигне до това pe- 
шение. По думите на Джон Птерсън от 
Ripcord: "Ние дължим на нашите дилърч и фе- 
ноВе най-доброто КачестВо В точно опреде- 
лени срокоВе". И наистина е така, независимо 
че сроковете доста се променят В последно 
Време. Играта, която отдавна трябВаше да 
Види бял сВят, тряБВаше да бъде Космическа 
симулация на гигантски Кораб, с иновативна 


а 


| 


графична платформа и елементи на таКти- 
чески Битки и дипломация. РазВиВаша се ВъВ 
Вселената от серията Fading Suns на Holistic, 
сега тази игра си търси "майстора" при някой 
друг майстор на игри. Ripcord със сигурност 
Вече имат набелязан такъв, за да изритат 
старите разработчици, но Все още посоче- 
ният за продължител на играта се пази В тай- 
на. 


ВлрВаџте ако искате! Таке 2 Games обяви, че 
на 1-Ви Май закупуВа сВетоВноизВестния екип 
от разработчици Gathering ОҒ Developers!!! 
Сделката бе потВърдена и от дВете страни, 
с което дВете компании ще обединят усилия 
В разработката на ВисбкокачестВени игроВи 
заглаВия за РС и Конзоли от ноВо поКоление. Су- 
мата не е известна, но за последния месец 
Таке 2 са инВестирали В GoD над 25 милиона 
долара. бор, като съвкупност и Като отдел- 
ни разработчици, ще запази автономността 
си при създаването на нови заглавия. 

За съжаление тоВа затВаря една страни- 
ца от историята на Gathering ОҒ Developers. 
От създаВането си, тоВа обединение приВли- 
чаше незаВисими, малки разработчици с на- 
деждата заедно да оцелеят В Битката с голе- 
мите разпространители. За съжаление обаче, 
реалността се оказа друга, GoD се спраВяше 
отлично с Възможностите си, но не а дости- 
гаше Капитал за да продължи да се развива. 
Резкия завой В развитието на обединението 
единстВено доказа, че независими разработ- 
чици няма. Или поне не за дълго 


След инВазията на множество игри, залагащи 
на кражбата Като основно средство за npe- 
питание на осноВния персонаж, и Interplay об- 
яВи подобно заглавие. Играта се нарича Heist, 
създадена е от англичаните от Crimson и 
разкрива сват на крадци, управлявани от uz- 
рача, и ВсякакВи Бюстители на реда, управл- 
яВани от Компютъра. ДейстВието обаче не 
се развива В някое мрачно бъдеще или фантас- 
тично минало, а В днешни дни - напраВляВай- 
Ки дейстВията на няколко умели В "събиране- 
то на ценни предмети" експерти, ще трябВа 
да отнесете не малко Капитал от престижни 
американски институции, Включително и 
ДържаВния Трезор. ЕстестВено такиВа дей- 
стВия не могат да не останат незабелязани 
от ВсякакВи протиВни особи, от обикноВени 
полицаи до облечени В черно агенти на ФБР. 
Както и от играчите, за които подобно по- 
тапане В "темната страна" на съвременния 
жиВот, но на доста по изВисено ниВо, ще 
предложи дори шанса да се пояВят В списъка 
на федералното Бюро за Най Търсени Крадци. 
Играта, Която няма да бъде от най-търсени- 
те, но ще има сВоя собстВена атмосфера и 
немалко фенове, ще се пояВи Към Края на zogu- 
ната и обещаВа Красива графика и наистина 
комплексен ИИ, който се адаптира Към дей- 
стВията на Вашите бандюги. 


Помните ли Времената без "Бонус пакети" и 
"редактори на ниВа"? ТогаВа игрите се изигра- 
Ваха и захвърляха, но днес, Когато резработ- 
чици и издатели се Борят за запазването на 
жизнеността на сВоите продукти, а Конку- 
ренцията е изострена до Крайност, Вече се 
случВат немислими преди години неша. Като 
например Sierra да издадат ноВа Безплатна 
Кампания за Homeworld В обем от 300 meza- 
байта!!! Според изказВания на Sierra ноВото из 
дание, наречено Homeworld: Тигапіс Raider 
РІапеѓоіа ще се разпространяВа безплатно на 
компактдиск срещу минимална такса за дос- 
таВка и ще ВключВа пьрВите 4 мисии от opu- 
гиналната игра, Всички тренироВъчни мисии 
и ноВата кампания носеща името на самата 
игра. Изданието ще ВключВа и демо на 
Homeworld: Cataclysm Което се очакВа скоро да 
Види бял сВят Като отделен продукт от се- 
рията. 

На 17-ти май Мкгозой обави поддръжката на 


по я ии 


технология "Еа5Е Воо“ В сВоята операционна 
систем Windows МЕ, Както и от страна на Bo- 
дещи партьори - производители на хардуер. 
НоВината, Криеща се зад тоВа наименоВание, 
е драстичното намаляване на зареждането 
на Windows - от Microsoft обещаВат да раз- 
делят гедізіту-то на отделни файлоВе, да ели- 
минират поддръжката на 005 с премахване 
на Класическите autoexec.bat u config.sys и с on- 
тимизирането на ноВия хардуер, Който ще 
поддържа "Fast Boot" да се постигне скорост 
на зареждане под 30 секунди! 

ТоВа наистина е радостна ноВина за те- 
зи, Които им е писнало Windows да зарежда ka- 
то слънчасал охлюВ, но не може да се пренеб- 
регне факта, че В името на няКолко секунди 
DOS се заличаВа от лицето на света. А и ще 
Видим Кой кого - Windows МЕ DOS-a, или... 

За поВече информация: 
http://www.microsoft.com/hwdev/newpc/fast- 
boot.htm 


Ако има малко причини да се наречете Бьл- 
гарски геймър, то една от тях е тази, че не 
сте се подлъгали да си Купите Моодоо5 5500 
АСР. НезаВисими експерти откриха че карта- 
та Води до грешки В изчисляването на ско- 
ростта на изображението при малки раздели- 
телни способности и За са на нокти. Дока- 
то изследователите на компанията Все още 
спорят дали тоВа е Бьг или "недокументира- 
на функция" ескалацията на интереса Към но- 
Вата Видеокарта на Компанията е сериозно 
заплашена от изявленията В пресата. От 
Зак отказаха коментар и на Въпроса на РС 
Рата дали ще заменят Всички продадени konu- 
честВа с изпраВни Копия говорителите om- 
Клониха Въпроса с помръкнали физиономии. 
Ден по-Късно фирмата си "изми ръцете" В 
дистрибуторите, на които тя предлага про- 
дукцията си с Възможност за отказ между ед- 
на и две седмици. Сега предстои истинското 
нажежаВане на обстаноВката, а В Битката 
между потребителите и Заїх полза могат да 
изкара единствено конкуренцията. nVidia уВе- 
личи разходите си за реклама и продажбите 
на GeForce 2 нараснаха осезаемо за няколко 
дни 


ЗаҒх закупи фирмата Gigapixel наскоро прък- 
нал се технологичен разработчик В областта 
на паралелното смятане на сцени и оптимч- 
зиран достъп до памет; 


nVidia стана официалния достаВчик на гра- 
фичните подсистеми не на Кой да е, а на 
5тсопагарћ 5 - Водеща фирма за графични pa- 
ботни станции. Чипът GeForce 2 GTS Quadro 
ще се инсталира на трите нови модела на SGI 
под Linux. 


Така или иначе засегнахме професионал-ната 
сфера - 3Dlabs след скорошното закупуВане на 
Охудеп сега закупи и другия си Конкурент, 
произвеждащ до момента платките от се- 
рията WildCat за INTERGRAPH, така 3Dlabs се 
озоВаВа В леко монополна позиция на пазара за 
професионални ускорители 


Intel представи ноВото си отроче за масоВия 
пазар - Pentium lll процесор на 933 Mhz. За раз- 
лика от професионалните гигахерцоВи проце- 
сори, чиято премиера Бе последВана от неп- 
риятен за потребителите дефицит, Който на 
свод ред Вдигна цените още поВече, новият 
РИ ще е на разположение до месеци В Количест- 
Ва, достатъчни не само за задоволяВането на 
нуждите на големи Бизнеспартньори Като 
Compaq и Dell, но и за продажба на дребно от 
дилъри и риселъри из целия сВят. Този процесор 
ВключВа миналогодишния хит на Intel - 
Advanced Transfer Cache - технология позВоляВа- 
ща кешьт от Второ ниво да се използва при 
пълната скорост на процесора. С тоВа по- 
тежките приложения ще получат допълните- 
лен тласък и отсега В АТС Intel Виждат силен 
Коз спрямо инВазията от страна на АМО. 


уууууулуогкъпор петваосот 
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Загадката на Сатегз Workshop 


ГІЛ СчеТо на РаботИЛничКаТА 


ЗдраВейте, 


Както се Видя от Вашите писма, предишната загадка Ви е 
затруанила, но не чак толкоВа. Честно Казано очакВахме по- 
малко праВилни отгоВори, но Вие приятно ни изненадахме. 
Особено след Като някой бе заБраВил да напише, за каква наг- 
рада напрягате мозъчни Клетки. Този път няма да направим 
този пропуск. Стига толкоВа съм писал глупости, нека прво 
Ви обясня загадката от предишния брои: 
Както някои от Вас се досетиха, една крушка не само може 
да бъде Включена и изключена, а и топла и студена. В тоВа 
се състои и решението на загадката. ВключВаме една лампа, 
чакаме 10 минути, след Което я изключВаме. Щракаме Втори 
ключ и Влизаме. В стаята ще има една Включена, една изгасе- 
на и една топла крушка. 
А сега се приготВете за цели дВе загадки. Ето и условията 
им: 
1. ИзВестно е, че можем да сложим четири топчета така, че 
Всяко едно от тях да допира останалите три. Същото Важи 
и за пет монети. Как да сложим шест цигари така, че Всяка 
една от тях да допира останалите пет? Ако успеете да ре- 
шите задачата със седем цигари няма да е нужно да решаВа- 
те Втората глаВоблъсканица. /Цигарите предстаВляВат ци- 
линдър, като диаметъра на основата трябВа да е поне два 
пъти по-малък от Височината му. Други ограничения ВъВ 
формата нямате/ 
2. Малкият ИВанчо отскочил на гости при един негоВ познат 
- г-н Матеев. НаВън се чуВало детски глъч и ИВанчо попитал 
събеседника си (коато за Всеобщо нещастие се оказал профе- 
сор по математика) дали Всички деца, Които играят наВън са 
негови. "Опазил ме Господ" придобил уплашен Вид Матеев. 
НаВън играят освен децата ми и тези на още три семей- 
стВа. Макар че моите са най-много, след тоВа са тези на се- 
мейстВо Тал, след тях тези на Алехин, а най-малко деца има 
Титов" "А колко деца са наВьн?" поинтересуВал се ИВанчо. 
"Ами броят им е по-малък от 18, а ако умножиш Броят на де- 
цата на Всяка отделна фамилия, ще получиш номера на апар- 
тамента ми“. ИВанчо се замислил, извадил лист хартия и за- 
почнал да смята. След известно Време Казал: "Г-н Матеев, ще 
ми трябВат още някои данни. СемейстВо Титов поВече от 
едно дете ли има?". Професорът му отгоВорил и след малко 
ИВанчо му казал точния Брой на децата и тяхното "разпре- 
деление" по фамилич. Същото искаме и от Вас, само че ще се 
наложи да решите задачата, само с данните, които имате и 
условието на задачата. 
Наградата е оригинално копие на Ground Control - изключи- 
телно интересна стратегия В реално Време, за която ще на- 
мерите подробен преглед В следВащия ни Брой. За да учас- 
твВате В тегленето на наградите изпратете решението на 
пърВата задача със 7 цигари или тоВа на пърВа и Втора зада- 
ча. Приятно глаВоблъскане! :) 

Втора Изтезателна ДиВизия 


Пращайте отгоВорите си на адрес: 

София 1000, ул. “Гурко” 34, Вх.2,ет.2 
за редакцията на сп. датег5' И/огк5һор 
или на електронна поща: 
workshop@mail.netbg.com 


Крайно Време е да обяВим и наградата за миналия Брой - 
тоВа е супер, мега, хипер, ултра, гига КултовВа, 
зашеметяВащо изпепеляВаща, генерираща неконтролируема 
заВист сред останалите ФЛАНЕЛКА на Gamers’ Workshop (а 
Вие КаКВо очакВахте Ееггап?). Такава ще получат и нашите 
абонати. ЩастлиВецът, който Вече няма да може да ходи 
спокойно по улиците, ако носи този шедьоВър се КазВа: 
Панайот КолароВ от Варна 


k a 


дели Шалке Шарен 
Тема усаг baby tare te рот“ < 
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Е What до you want the WinSuX по бо? 


С Рас!!! 


лед Като устаноВихте пригодност- 

та си на оцеляване В света на компю- 

търните игри (Тест А1), продьлжаВа- 
ме със серията А1 - Доколко можете да раз- 
личите истинския от игралния сВят. Той ще 
Ви помогне да осъзнаете някои тВърде оче- 
Видни за останалите факти и ще улесни ин- 
тегрирането В общестВото Ви. ЕстестВе- 
но Винаги сыцестВуВа един физико-психоло- 
гически феномен, при Който ситуацията 
Вместо да се подобри се ВлошаВа и БьлнуВа- 
нията се задълбочават. Но това е риск, Кой- 
то Всички трябВа да поемем В името на 
(народа? - Бел Ред) общото Благо. Стига 
толкоВа уВъртания, да се заемаме с работа: 


1. Къде се намирате, докато четете 
този тест 

А) Тъмнината на подземието от обгръща 
отВсякьде. На около 2 метра от мен мьжау- 
ка факла. Доста е тъмно, мамка му и едВам 
чета с този дребен шрифт, Който сте го 
сложили 

Б) Момент да си сваля слънчевите очила. 
Ами точно пред басейна, излегнал се удобно 
на шезлонга, а около мен щъКат" разни позна- 
ти и си говорят 

В) В стаята си, Къде другаде? 

Г) Вятърът си играе с Косите ми, а смъртта 
е наВсякъде около мен. В момента съм се 
скрил зад една Колона и се надявам да не ме 
открият тук, че иначе лошо ми се пише. 

A) Нито едно от горните 


2. Как изглежда Вашия лекар? 

А) Ами Пепин е много приятен човек. Beno- 
Кос, с дълга бяла роба. Но ти би тряБВало да 
го познаВаш. Или си от лошите? ОБещали са 
ми да го сменят с Жена, но тоВа чак след 
оКоло месец. 

Б) Знаеш ли, задаВаш ми интересен Въпрос. 
Честно Казано не си спомням да съм ходил 
при такъВ човек. 

В) И да ти Кажа, няма да ми поВярВаш. ВъВ 
Всеки случай работи В поликлиниката. 

Г) Ами правоъгълен и на него има нарисуван 
черВен Кръст. ПознаВам и други лекари, но 
те са по-малко ефективни. 

ДІ Няма да кажа 


3. Ваш приятел е попаднал В непри- 
Вична за него ситуация. Има опасност 
за жиВота му. Вие сте наблизо. Какво 
праВите? 

А) Спускам се Върху неприятелите със 
смразяВащ КръВта Боен Вик. След тоВа 
БрадВите ми ще покажат на Врага, какво 
могат. Ако се случи така, че приятелят ми 
загине, ще го чакам да дойде и ще пазя пред- 
метите му. 

Б) А, за пожар ли става аума - ами ще Викна 
пожарната, то и Без друго няма какво друго 
да се праВи. ЕстестВено ще се опитам да 
го изкарам от стаята, ама по принцип мал- 
Ко трудно намираме пътя. 

В) Много неясни Въпроси задаВаш. Уточни се 


де. 


Г) ЗаВиси на колко кръв съм и Кой стои срещу 
него. ВъВ Всеки случай ще пробВам да помог- 
на, но Както Казах ако не съм добре екипи- 
ран още една смърт няма да помогне с ни- 
що. 

Д) Нито едно от горните 


4. Кога за последен път сте яли пица? 
А) Пица, пица, пица. А, птица искаш да ка- 
Жеш. Ами не си спомням да съм ял подобно 
нещо. Мяркам разни пернати из града, но не 
ми е позВолено да ги убиВам. 

Б) Преди около месец. Бяха ми откраднали 
хладилника и се наложи да си поръчам пица 
по телефона. Не само, че не беше хубава, но 
и завъди разни мушици и на следВащия ден 
трябВаше да я изхВърля. 

В) Миналия петък с приятели. 

Г) Интересно, Като се замисля не си спомням 
да съм ял нещо някога 

A) Не си спомнам 


5. Знаете ли КаКВо значи "аВалирам" 
А) Със сигурност тоВа е някакъВ нов уника- 
лен артефакт. Ако го имаш и не го дадеш 
Веднага, ще ти откъсна ръчичките. 

Б) ЧоВече, аз съм телеВизионен Водещ, не ми 
трябВа да знам такиВа неща. Ако искаш, ще 
питам някой от познатите си. 

В) Условно кредитно задължение, при Което 
Банката стаВа поръчител по полица, по Коя- 
то платецът е неин Клиент, който от сВоя 
страна гарантира изплащането а - глаВни- 
цата и дължимата лихва В деня на падежа. 
Г) Предполагам някой от чийт КодоВете, де- 
то някои ползват от Време на Време. Аз съм 
хардкор играч, не ме занимаВай с глупости 
A) Не знам 


6. Вашият деВиз 

А) "По-добре да хванеш Diablo за рогата, om- 
колкото тигъра за опашката " 

Б) "Рано пиле, рано пее" 

В) "Аз намам комплекси" 

Г) "ПьрВо стреляй, после питай" 
A) Нито един от горните 


7. КакъВ е Вашият любим предмет 

А) Нет of heavenly enlightenment, onc май се 
обърках - Kings' Sword of Haste и Ring of те 
Zodiac 

Б) ТелеВизорыт Видеостена, Който си Купих 
преди дВе седмици 

В) Компютърът 

Г) Моята базука 

A) Нито един от горните 


И така теста се състои от 7 Въпроса и че- 
тири Възможности. Напълно е Възможно да 
нямате поВече от дВа отгоВора от А), Б), В) 
и Г). При подобен случай, следните психоло- 
гически профили не се отнасят до Вас. Вие 
попадате В така наречената "Зона на Здра- 
ча". Предполагам, че и Вие самите сте тол- 
КоВа объркани, Колкото сме и ние. 
СъжаляВаме, не можем да направим нищо за 


Вас. А сега да Видим отгоВорите: 


ПреобладаВат отгоВори А 

Сигурни сме, че знаете Всички гадини В 
Diablo и дори си ги наричате с галени имена. 
ОсВен тоВа сте наясно с около 90% от 
предметите В тази игра. Подземията, ма- 
Кар и произволно генерирани, са Като Ваш 
роден дом. Сигурно и В момента си мисли- 
те, че сте В едно от тях. ЧуВате ли този 
странен шум от ляВо. Може Би идВат за 
Вас. Или за мен? Нееееееееее. Няма нищо 
страшно. Шегичка :). Знаете ли, може Би ако 
излезете от Вкъщи Без ножа си и странния 
пръстен, който тВърдите, че Ви прави no- 
силен, нищо няма да се промени. И спрете 
да си разхвърляте парите на Кучинки из Къ- 
щата! 


ПреобладаВат отгоВори Б 

Е да, и други хора играят Тһе Sims, но Все пак 
не сте ли прекалили с ВманиачаВането? Ba- 
сейни, огромни телеВизори, пици по домо- 
Вете .... чоВече, та ти жиВееш В България. 
Тук такиВа екстри нама. Или поне не съ- 
щестВуВат, ако работите В телевизията и 
си изкарвате хляба от това. Ехо, събудете 
се. И не си мислете, че докато сте на рабо- 
та е Все тая какВо праВите. Вероятността 
да Ви уВолнят никак не е малко. ТоВа че има- 
те 6 семейни приятели, надали ще Ви стиг- 
не за повишение. Е, заВиси от познатите, 
естестВено :) 


ПреобладаВат отгоВори В 

Ако тоВа Беше хороскоп, щях да започна да 
Ви говора за земните знаци и зодии, за хора 
стъпили здраВо на земята и прочие глупос- 
ти. Тъй Като тоВа е Gamers' Workshop, а не 
Вестник "Жълт Труд", ще Ви кажа че при Вас 
Вероятността да се ВжиВеете В една Ком- 
пютърна игра и да изпитате истинска 
тръпка от игрането а е равна на нула. 


ПреобладаВат отгоВори Г 

ГраБВайте рейлгъна и напред Към най-близка- 
та претъпкана с народ спирка (препорьч- 
Вам Ви спирка на автобус 280). Да жиВота е 
Борба, да трябВа да се Биеш за да оцелееш. 
Но Все пак не Всичко е Тһе Еаде, Мопеу15 и 
ZTN. Може Би не сте забелязали, но тук, В 
реалния Живот хората обикновено ги apec- 
туВат, ако си носят любимата базука В pa- 
ницата. ГоВори се, че В реалния сват оста- 
налите хора почват да се притесняВат. До- 
риида неги разбирате, опитайте се да ос- 
тавите арсенала си единстВено на монито- 
ра. НаВън няма да Ви трябва. 


ПреобладаВат отгоВори A ` 

Май не сте Вьзхитени от този тест. Може 
Би го смятате за прекалено тъп. Вероятно 
сте прави. За самите себе си. Интересно е, 
защо само сте си напраВили труда да го 
прочете до Край? 


www.warkshopnetbog.com 


редполагам някои от Вас са гледали 
руския филм "КаВказка пленница" с 
неВероятния Юри Никулин. Та там 
един от героите Вдигна следния тост 
"Имам желание да си Купя Кола, но нямам 
Възможност. Имам Възможност да си Купя 
Коза, но нямам желание. Да пием за това Ha- 
шите желания да се покриВат с нашите 
Възможности." Много хубаВ тост и много 
актуален. Решихме ние, Като Видни окул- 
тни личности, да проВокираме съдбата, и 
Вачгнахме тоста няколко пъти. За съжале- 
ние г-жа Съдбата не ни се усмихна, и тъп 
Като така и така бяхме започнали, продъ- 
жихме да го Вдигаме (тоста). Май се откло- 
них от осноВната тема. Идеята за тоста 
Беше следната: г-жа Съдбата да ни се удос- 
тои с Вниманието си и да дойдат отнякь- 
де излишни пари, за да можем да стигнем 
да Щатите и да посетим ЕЗ-то. Както Be- 
че разбрахте от по-горните редоВе един- 
стВения резултат от нашите опити беше 
гадно глаВоболие и лош дъх. Както и да е, 
решихме че щом Мохамед не може да оти- 


де при планината, то съвсем В реда на He- 
щата е планината да дойде при него. След 
дълги разправии тя дойде. Благодарение на 
Интернета, Bapaume "Мура", кафе "НоВа 
Бразилия" (дВойно Късо ако обичате), МРЗ 
формата и зВерската упоритост на мен и 
колегите ми, след доста Безсънни нощи ус- 
пяхме да съберем Всичко по-нинтересно 
от изложението. Сега ще споделя с Вас 
мойте Впечатления от ЕЗ-то, такива, Как- 
Вито Биха Били ако бях заминал. 


Ах тези Конзоли 


За разлика от миналогодишното изложе- 
ние, тази година ЕЗ-то Беше доминирано 


от Конзолите. Колкото и да ми е мъчно, не 
мога да не призная този факт. Причините 
за тоВа са много - Огеатсазга на Sega, 
Playstation2 на Sony, мистериозния Xbox на 
Microsoft, още по-мистериозния Dolphin на 
Nintendo. Макар че Playstation 2 на Sony be- 
ше гВоздея на шоуто според поВечето по- 
сетители и жЖурналисти, 
Огеатсаз-а на Sega Беше ak- 
туалния хит. Докато пичо- 
Вете от 5опу обясняВаха и 
демонстрираха Колко Велика 
ЩЕ бъде тяхната Конзола и 
колко много игри ШЕ има за 
нея (към 2001-Ва година), то 
пичоВете от 5еда демонс- 
трираха на Живо какво може 
тяхната "играчка", както и 
показаха Вълната от загла- 
Вия, които В Бизките месеци 
ще излязат на пазара. Дока- 
то изложбената площ на 
5опу Беше Като Корпорати- 
Вен сиВкаВ монолит, Където 
игрите са попадна- 
ли едва ли не поради нечия греш- 
ка, то площта на 5еда беше оли- 
цетВорение на Купона, Веселбата 
и доброто настроение. Най-доб- 
рите заглаВия на 5еда бяха изложе- 
ние за тестВане, докато най-доб- 
рите заглаВия на 5опу бяха показа- 
ни на запис. Толкова за сыщестВу- 
Ващите Конзоли. 

Сега ще хВърлим едно око и на не- 
същьестВуВащите (Все още). 
Microsoft се радВаха на доста голя- 
мо Внимание на изложението с 
техния бъдещ хит ХБох. Макар и 
поВече от година и полоВина да 
остаВа до излизането на тази ма- 
шина, маркетинговата машина 
Гейтс Вече се е задВижила. ТоВа 
което стана ясно на изложението 
е, че Microsoft ще трябВа да хвъл- 
ри доста сили за да си изгради 
"гедмђрски"имидж сред потреби- 
телите. Както си му е редът В 
царстВото на Гейтс, ако не ус- 
пеят да го създадат В Близките 
няколко месеца, ще си го Купят. 

За разлика от останалите играчи 
на конзолния пазар, на пичовете 
от Nintendo Въобще не им пукаше 
Кой какво говори и какви сметки си прави. 
Нищо ново. 


Ох тоВа РС 


Пак за разлика от миналогодишното изло- 
жение, при РС заглавията нямаше почти 
никакВи изненади. ПоВечето от силните 
заглаВия, показани на тазгодишното шоу, 
са Вече Ветерани с едно или дори две изло- 
Жения зад гърба си. Някой от тези, Които 
силно ни интересуВаха не бяха показани. 
Голяма част от тези, които ще ни Вълну- 
Ват през следващите няколко години бяха 
само на хартия. Не ме разбирайте непра- 
Вилно - не че нямаше страхотни заглаВия 


Е 


на ЕЗ-то, просто нямаше много ноВи стра- 
хотни заглавия. Но тоВа нищо не означава, 
тъй като само след Всин месец дългата cy- 
ша от добри игри ще сВърши с излизането 
на Diablo 2. А след него идат още... 

Три неща праВят Впечатление на РС фрон- 
та: 


1. Броя на ролевите игри започва да стаВа 
застрашителен. Докато само преди три 
години този жанр Беше отписан от Всич- 
Ки, то днес той е толкоВа популярен, Кол- 
кото Баха First Person 5ћоогегите преди 
дВе. Ходи ги разбери разработчиците. 

2. Броя на КачестВените и оригинални заг- 
лаВия се уВеличаВа. ТоВа може само да ни 
радВа, тъй Като се нагледахме на доста- 
мъчно простотия и Безмозьчно Копиране 
на чужди идеи. 

3. Броя на Боклуците също се уВеличаВа. 
Не знам Кой одобрава проектите на Hasbro 
и 5ітоп65сһизег, но тия пичоВе прават 
прекалено много пари от недоразумнията, 
които произВеждат. Само погледнете Кла- 
сациите за последните месеци - "Барби нез- 
нам какво си", "Еди какъв си Hunter" ... Еба- 
ти простотията. Крайно Време е Консти- 
туционния съд на Щатите да затВори по- 
добни Компании за "произВодстВо на Huc- 
кокачестВени продукти, Водещо до силна 
деградация на и без тоВа не особено умния 
американски потребител - Жител на най- 
Великата държава В сВета". 


Възход и Падение 


Всъщност не бях праВ. Имаше изненади на 
тоа ЕЗ. За пръВ път от три години насам 
Eidos не предстаВиха нов Tomb Raider, kon- 
komo и неВероятно да звучи това. За смет- 
Ка на тоВа предстаВиха ноВ модел, който 
да популяризира Лара Крофт - сладичката 
Lucy Clarkson. Игра може и да няма, ама 
как'Лара е жива! Между другото от непот- 
Върдени източници получихме информация 
че за Коледа се готви нов Tomb Raider, Кой- 
то щял да предизвика революция В жанра 
third-person. Като разберем нещо поВече, и 
Вие ще разберете. 

ПичоВете от 3D Realms напраВиха подобен 
на Eidos номер. Въпреки че не покзаха нищо 
от многоочаВания Duke Nukem Forever, 
маркетингоВия отдел на фирмата bewe 


наел едно здраВо момченце, Което с неби- 
Вал ентусиазъм показваше огромни муску- 
ли, тъмни очичла, руса коса и ВнушаВаш 
респект арсенал. Както можете да се досе- 
тите, около него пьрхаха babes с оскьдно 
облекло (ако тоВа Въобще може да се Hape- 
че облекло). 

Като споменах babes, трабВа да отбележа 
и най-треВожната тенденция на шоуто. 
През последните години се забелязаха на- 
ченките на тоВа, но тази година беше 
Върхът. Ако не се казваше Electronic 
Entertainment Expo, тазгодишното ЕЗ cno- 
кодно можеше да Бъде сбьркано с мега ky- 
пон на Penthouse или Playboy. ТоВа Което 


Black & White - РС (Lionhead Studios/EA}) 
Conker's Bad Fur Day - N64 (Rare Ltd/Nintendo) 
Halo - PC (Bungie Software} 

Jet Grind Radio - Dreamcast (Sega) 
Neverwinter Nights - РС (Воухаге/пгеграу) 
Best Original Game 

Black & White - PC [Lionhead Studios/EA) 
Halo - PC (Bungie Software) 

Jet Grind Radio - Dreamcast (Sega) 
Neverwinter Nights - РС (Bioware/Interplay} 
Samba de Amigo - Dreamcast (Sega) 

Sigma - РС (Кейс/Мсгозой) 


Best Game, PC 

Black & White (Lionhead Studios/EA) 

Halo (Bungie Software) 

Max Payne (Remedy/Gathering of Developers) 
Neverwinter Майк (Вомаге/пѓеграу) 
Return to Castle Wolfenstein 
Майег/Асіїуіѕіоп) 

Warcraft Ш (Blizzard Entertainment) 


(Gray 


Best Game, Console 

Conker's Bad Fur Day - №64 (Rare Ltd/Nintendo) 
Jet Grind Radio - Dreamcast (Sega) 

Madden NFL 2001 - PlayStation 2 version (ЕА 
Sports) 

Samba de Amigo - Dreamcast (Sega) 

Shenmue - Dreamcast (Sega) 


Gravis Force Feedback Gamepad (Gravis) 
Microsoft Sidewinder Game Voice (Microsoft) 
Microsoft Strategic Commander (Microsoft) 
nVidia GeForce2 (nVidia) 

Voodoo 5 5500 (Зав) 


Dreamcast Maracas (Sega) 
Dreamcast Mouse (Sega) 
PlayStation 2 (Sony) 
Sega Dreamcast (Sega) 


липсВаше като КачестВени загла- 
Вия се запьлВаше с КачестВена 
плът. Не че има нещо лошо В то- 
Ва Красиви полуголи Жени да пози- 
рат В полунеприлични пози. Ло- 
шото е че маркетингоВите от- 
дели на поВечето Компании се 
надяВаха чрез max да отВлекат 
Вниманието на зяпачите от 
същността на изложението - u2- 
рите. За наше добро се надяВам 
да не са успели. 

Че Компютърните игри са най- 
Бързо развиВащата се индустрия 
В сВета е факт. Но че ще приВле- 
кат толкоВа голямо 
Внимание от стра- 
на на Външни за нея Величия 
аз лично не очаКВах. Ice-T, 
Coolio, Gary Coleman, Jay Leno, 
Julie Strain, Micheal Jordan, 
Tracy Lords, Asia Carrera - тоВа 
са само част от звездите на 
музиката, Киното, шоубизне- 
са, спорта и порноиндуст- 
рията, който присьстВаха 
на изложението - Кои Като 
зяпачи, Кои Като рекламира- 
ши. Както се пееше В една 
песен "Money makes {Пе world 
go around". 

Xexe, а сега за издънката на 


Xbox (Microsoft) 


Best ion G 

Halo - PC (Bungie Software) 

Jet Grind Radio - Dreamcast (Sega) 

Return to Castle Wolfenstein - PC 
Matter/Activision) 

Quake 3 - Dreamcast (іа/5еда) 
Timesplitters - PlayStation 2 (Free Radical Design, 
Ltd./Eidos)} 


(Gray 


Best Action/Adventure Game 

Alone in the Dark: The New Nightmare - PC 
version (Darkworks/Infogrames) 

Conker's Bad Fur Day - N64 (Rare па/Митепао) 
Dinosaur Planet - N64 (Rare га/Мигепао) 
Escape from Monkey Island - PC (LucasArts) 
Onimusha Warlords - PlayStation 2 (Capcom) 


Dead or Alive 2 - PlayStation 2 version (Тесто) 
Marvel Vs. Capcom 2 - Dreamcast (Capcom) 
Power Stone 2 - Dreamcast (Сарсот) 

Tekken Tag Tournament - PlayStation 2 (Namco) 
Ultimate Fighting Championship - Dreamcast 
(Апсһог/Сгауе) 


Best ВРС 
Baldur's Gate 2 - РС (В!ом/агеЛ птегр!ау) 
Пипдеоп беде - РС (Саб Powered 


Сатез/Мкгозой) 

Neverwinter Майк - РС (Віоууаге/іптегріау) 

Pool of Radiance: Ruins of Myth Drannor - РС 
(55 /Маче!) 

Shenmue - Dreamcast (Sega) 

Ultima Worlds Online: Origin - PC (Origin 
Ѕуѕіетѕ/ЕА) 


Е-355 Challenge - Dreamcast (5еда/Ассат) 
Gran Turismo 2000 - PlayStation 2 [Polyphony 
Digital/Sony) 

Metropolis Street Racer - Dreamcast (Bizarre 


шоуто. Сутринта на 12 май, петък, це- 
лият Convention Center, Където се проВеж- 
даше изложението, остана Без Интернет. 
Няма да Ви обясняВам КакВа паника е Била 
там, защото и аз не знам. ТоВа Което знам, 
е че цялото журналистическо Братство е 
напуснало изложението, за да търси откь- 
де да праща материалите. 


Whisper 
Остана само ga Ви покажем номинациите 


на тазгодишното ЕЗ (наградите ще Бъдат 
обяВени на 12 юни). 


Стеапоп5/5еда) 
Nascar Racing 4 - РС (Раругиѕ/Ѕіегга Studios) 
Need For Speed: Motor City - РС (ЕА) 


Best Simulation Game 

B-17 Flying Fortress ІІ - РС (Wayward/Hasbro} 
Combat Flight Simulator 2 (Microsoft) 
Freelancer - PC (Digital Anvil/Microsoft) 
MechWarrior 4 - PC (Microsoft) 

Rowan's Battle of Britain (Rowan/Empire) 


Best Sports Game 
FIFA 2001 - PlayStation 2 version (EA Sports) 


Madden NFL 2001 - PlayStation 2 version (EA 
Sports) 

МВА 2КІ - Dreamcast (Sega) 
NFL 2K1 - Dreamcast (Sega) 
Tony Hawk's Pro Skater 
[Neversoft/Activision) 

World Series Baseball 2K1 - Dreamcast (Sega) 


2 - PlayStation 


Best Strategy Game 

Battle Realms - РС (Liquid Entertainment/Crave) 
Black & White - PC (Lionhead $1и4105/ЕА) 

Ground Control - PC (Massive Entertainment/Sierra 
Studios) 

Sigma - РС (Relic/Microsoft) 

Warcraft Ш - PC (Blizzard Entertainment) 


Д г! те 
Myst Ш: Exile - РС (Рге5го/Маќе!) 
Pokemon Puzzle League - №64 (Nintendo) 
Samba de Amigo - Dreamcast (Sega) 
Sonic Shuffle - Dreamcast (Sega) 
Space Channel 5 - Dreamcast (Sega) 


Best Online Multiplayer Game 

Anarchy Online - PC (Funcom) 

Neverwinter nights - РС (Воууаге/пгеграу) 

NFL 2K1 - Dreamcast (Sega) 

Quake 3 - Dreamcast (id/Sega) 

Ultima Worlds Online: Origin - PC (Origin 
Ѕуѕгетѕ/ЕА) 


Іс? 


Ето и една от изненадите 
на изложението. СъВсем нео- 
чакВано (е, може малко и да 
пресилВам, но ...) Interplay 
представи Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel. HoBama 
игра най-общо може да ce on- 
редели като смесица между 
Х-Сот и Fallout. 

ДейстВието В играта се раз- 
ВиВа В света на Fallout BbB 
Времето между първа и Вто- 
ра част. ГлаВният герой (т.е 
Вие) е Водач на елитен отряд 
от бойци на Brotherhood ог 
Steel, чиято цел е да проследи 
аВиженцето и намеренията 
на мутантите. 

От Вомаге изрично подчер- 
таВат, че тоВа не е Fallout 3, 
а просто ноВа игра В позна- 
тата Вселена. ПланоВете за 


Activision 


ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO - E3 


трета игра от поредицата 
Все още не са ясни. 

Tactics ще изглежда и ще се иг- 
рае по познатия ни от пре- 
дишните заглаВия начин. Но- 
Востите В тази игра ще бь- 
дат доста, но за тоВа ще Ви 
информираме Когато събе- 
рем поВече материал и нау- 
чим поВече подробности. 
ТоВа което може Би най-мно- 
го интересуВа феноВете е, 
че Fallout: Tactics -BOS ще има 
multiplayer, при тоВа доста 
солиден. Засега се спомена- 
Ват КооператиВен и 
deathmatch режим на до 8 uz- 
рача, Като Всеки ще Води 
сВоя отряд от 6 Боеца. 
ОчакВайте скоро по-подроб- 
на информация за тоВа дос- 
та интересно заглаВие. 


неизВестна 


ФеноВете на малките ра- 
ботлиВи чоВечета сигурно 
ше Бьдат очароВани да раз- 
Берат, че четВьртата част 
от играта се праВи със 
страшна сила. Расите, с Кои- 
то ще можете да играете, 
ще бъдат 3 - Римляни, Викин- 
ги и Малайзийци. Голямата но- 
Вост е наличието на четВър- 
та такава, наречена Тһе Dark 
Tribe, която ще Бъде контро- 
лирана само от компютъра. 
Тя ше има коренно различен 
начин на развитие и ин- 
фраструктура от останали- 
те заселници. Тъмната раса 
преВръща земята В мъртва 


' пустош и целта Ви е да npe- 


Върнете отроВената земна 
тВърд В цъфтяща градина. 
Поради тази причина не мо- 


14 Degrees East 


Ako В последно Време сънуВа- 
те кошари, че потьВате В 
море от Star-Trek игри, то 
значи и ощипВането не пома- 
га. Activision очакВат да cne- 
челят сырцата на феноВете 
на сериала Star Trek Тһе Next 
Generation с цял Куп игри, 
сред Които и реалноВремеВа- 
та тактическа игра Away 
Team. Ще Ви бъде Врьчено ko- 
мандВането на специално 
създаден отряд, Който ще 
трябВа да усмиряВа Гранич- 
ните планети след Края на 
Войните за Власт, и Който 
ще се състои от до 22 спе- 
циалиста - от ВойнстВени 
Клингони, отгоВорници по ох- 
раната през логистичните 


Жете да победите лошите 
единстВено с помощта на 
Войниците, а трябВа да ги 
смажете и икономически. 
ТоВа, Което се наБиВа на очи 
при последната част на 
Settlers, е невероятно Краси- 
Вата графика. Може Би ще 
сложим някои от скрийншо- 
тоВете на играта на диска, 
за да усетите истинската 
прелест, Която ще ни залее. 
Другият Важен момент В 
Settlers ІМ е намаляВане на 
Военния елемент В играта и 
Връщането и Към нейните 
корени - предимно икономи- 
ческа стратегия. Което не оз- 
начаВа, че няма да Водите ни- 
какви Водни - просто те ще 
бьдат доста по-малко. 


Края на 2000 год. 


Вулкани до БезчуВстВени aH- 
дроиди. ИзпраВени пред зап- 
лаха, с Която дори Федера- 
цията не може да се пребори 
лице В лице, те тихомђлком 
ще се спраВят из Вражески и 
незВьнземни локации, използ- 
Вайки сВоите уникални уме- 
ния, Възможности, оръжия, и 
предимно силата на прикри- 
тостта. ИгроВия арсенал ще 
ВключВа Всичко, Което е поз- 
нато от екрана на популя- 
рния сериал - от стандарт- 
ния фазер до униВерсалния 
трикодер. Както е модно на- 
последък, единиците тру- 
пат опит, подобряВат точ- 
ността си В стрелба, силата 
и своите умения. 


ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Вече Ви информирахме, че 
Alex Garden и Кейс, създатели- 
те на Homeworld, Вече pa- 
Ботят за Місгозой, а не за 
Sierra. Доста приказки се u3- 
приказВаха за мотиВите зад 
тази "смяна на местата", но 
истината дойде от самия 
Alex Garden. Според него след- 
Ващият му проект Бил толко- 
Ва амбициозен, че издатели- 
те от Sierra не Били особено 
убедени В неговото реализи- 
ране. А Microsoft само това и 
чакали ... 

И така, Всички очакВаха В Лос 
Анжелис да Бъде разкрито 
мистериозното заглавие на 
Relic. ТоВа стана, но зад 3am- 
Ворени Врати, Като Бяха до- 
пуснати само отбрани журна- 
листи. Не Беше допуснато 
снимане, не бяха разпростра- 
нени снимки. 

И така, какво представлява 
Sigma? Според думите на ob- 
лагодетелстВаните журна- 
листи играта е странна сме- 
сица между стратегия В реал- 
но Време и "God дате" (като 
Black апа White например). В 
осноВата на странното заг- 
лаВие стои манипулиране на 
ЖиВотински гени. ДейстВие- 
то се разВиВа след Края на 
ПърВата СВетоВна Война, на 
остроВна Верига някъде из 
Южния Пасифик, Където са 


открити множестВо ноВи 
ЖиВотински ВидоВе и раз- 
нообразни Климатични пояси. 
Изпратени са екипи от учени 
да изследВат ноВите еКосис- 
теми. Когато един от ръко- 
Водителите на такъв екип 
изчезва безследно, Вие (игра- 
чът) сте изпратени да разс- 
ледВате случая. В процеса на 
работа, Вие научаВате за 
някои си Julius, Който е разра- 
Ботил технологията Sigma, 
позВоляВаща му да смесва ген- 
ни на различни жиВотински 
ВидоВе. 

Според думите на багдеп В 
играта ще има около 60 ос- 
ноВни жиВотински Вида, 
позВоляВаши над 15 000 Ком- 
Бинации. Пред очите на Жур- 
налистите бяха демонстри- 
рани някои ноВи ВидоВе, като 
горила-Вълк с тяло на Вълк и 
глаВа интелект на горила, 
или гепард-хамелеон - създа- 
ние със скоростта на гепард 
и маскироВачните умения на 
хамелеон. ОсВен наземни жи- 
Вотни, подбни Комбаниции 
ще могат да се праВят и с 
речни и морски създания. 

В момента, В Който се сдо- 
Бием със снимкоВ материал, 
ще напраВим подробен пред- 
Варителен преглед на тази 
обещаВаща игра. 


Испанците от Pyro Studios 
отноВо се стремят Към Ком- 
пютърния Олимп с Втората 
част на техния хит 
Commandos. В него стаВаше 
дума за шест Командоса, Коц- 
то изпълняВат различни ми- 
сии по Времето на Втората 
СВетоВна Война. Реализиран 
по един неВероятен начин, 
Commandos има над 1 милион 
продадени Копия, Което си е 
огромен успех за малка испанс- 
Ка компания. КакВо можем да 
очакВаме от Втората част? 
Макар че играта ще продължи 
да Бъде В дВе измерения (и 
слава Богу!) епдіпе-ыт е зВерс- 
ки преработен. Например Ве- 
че ще можете да си Взаимо- 
дейстВате с околната среда 
много поВече. ТоВа ще рече чу- 
пене на прозорци, бутане на 
шкафоВе, Катерене по стъл- 
БоВе - изобщо Възможности- 
те Ви В Commandos 2 ще Бь- 
дат многократно по-големи 
отколкото В пърВата част на 
играта. Немските части са 
преминали през Курс на обуче- 
ние и В тази част ще Бъдете 
неприятно изненадани от 


техните адекВатни реакции. 
За да се спраВите с немската 
напаст ще имате на разполо- 
Жение 3 ноВи попълнение. 
Крадец, съблазнителка и... Ку- 
че. Четириногото ще Ви по- 
мага да Взимате разни пред- 
мети, недостижими за едри- 
те командоси (и Командоски 
2. Новост е и Възможността 
да обменяте оръжие и екипи- 
роВка между членоВете на 
отряда си. За да бъде постиг- 
нат по-голям реализъм, Коман- 
досите Ви няма да бъдат спе- 
циализирани единстВено В 
едно умение, а ще притежа- 
Ват осноВни познания и В ос- 
таналите умения, Които са 
Важни за един Войник. Напри- 
мер Всички ще могат да Ка- 
рат Коли/камиони, но пъК шо- 
фьорът ше се спраВя най-доб- 
ре, а ч той ще Бъде един- 
стВеният индиВид, Който ще 
се Вози с танкове и други 
тежкотоВарни преВозни 
средства. 

Ако искате да научите нещо 
поВече за Commandos 2, npo- 
четете статията на 5паке В 
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Blue Byte Software даде поВече 
информация относно nopeg- 
ното заглавие от Вселената 
Ваше Ње. След 5 годишна пау- 
за новата игра от поредица- 
та е почти готова. Тя ще се 
казва Ваше Isle: Тһе Апаоѕіа 
Маг и ше се различава Cb- 
щестВено от предшестве- 
ниците си. Историята В 
'Апаоза War е продължение на 
тази от предишната част 
„През лето господне 345-0 
М.А. един Ветеран се спасава 
от БушуВащата Битка и ос- 
ноВаВа секта, чиято цел е да 
премахне Корупцията, цъфт- 
яща В сВета на Кромос. След 
Като събрал достатъчно 
поддръжници и сила, той об- 
яВяВа Война на Кромос. От- 
тук нататък идВа Ваш ред. 
Кой ще изберете - реВолю- 
ционерите или Властта? 

КакъВто и да се окаже избора 


Ensemble 
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Ви, ще се озовете В едно рай- 
ско 3D кътче, Което ще u3- 
стиска и посления мегахерц 
от Вашия процесор. Играта 
изглежда адски добре. Околна- 
та среда ще Бъде доста ин- 
терактиВна. Сред оБекти- 
те, с Които ще можете да 
ВзаимодейстВате са плани- 
ни, дърВета, мостоВе, оКеа- 
ни, сгради... В играта ще наб- 
людаВаме смяна на сезоните, 
деня и нощта, като тези 
промени ще имат отраже- 
ние Върху начинът на игра. 
'Апаоза Маг ще предстаВляВа 
смесица между походоВа 
стратегия и стратегия В 
реално Време. За да достиг- 
нете до най-силните си еди- 
ници, ще се наложи да от- 
Криете множестВо техноло- 
гии и да изградите инфраст- 
руктурата си. 


Края на 2000 год. 


Blue Byte 


ЗадаВа се един по-добър Age 
of Kings. Допълнението му - 
Тһе Conquerors обещаВа да 
сложи АОК там, където му е 
мястото - на компютрите В 
гейм КлубоВете. Преди да 
премина Към промените В 
датерау-я, Които ни накара- 
ха да напишем предното из- 
речение, нека дадем думата 
на статистиката. 

Както В expansion pack-a на 
предишния Аде и тук са доба- 
Вени ноВи раси. Те са 5 на 
Брой - Хуни, Корейци (при 
фантастичните продажби 
на Starcraft Какво друго да 
очакВаме), Испанци, Маш и 
Ацтеки. ДобаВени са аВа но- 
Ви терена - джунгла и сняг. 
При Втория ще Ви Бъде мал- 
Ко трудно да праВите изне- 
надВащи атаки, защото Вой- 
ските ще остаВят следи В 
снега. Четири ноВи кампании 
- Атила, Е! С, Монтесума и 
някои избрани Битки на еВро- 
пейците В Америка. НоВи 
технологии. Например ако 
изобретите Негезу ВсяКа Ва- 
ша единица, КонВертирана 
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от монаха на Врага умира на 
място. Губите Военна сила, 
но поне Врага не печели. В до- 
пълнение Всяка една раса ще 
си има уникална технология. 
Например тази на Ацтеките 
ще позВоли на Войниците им 
да нанасят допълнително 
щети. "НоВаците" също ще 
имат специални единици. 
Например Китайците ще се 
прочуят с тяхната лодка, 
която ще предстаВляВа ог- 
ромна Костенурка с прикре- 
пено Към нея оръдие. Испан- 
ците ще получат Конкиста- 
дори и т.н. 

За радост на Всички почита- 
тели на АОК, изкустВеният 
интелект на селяните ще bb- 
де Брутално подобрен. Те Ве- 
че ще Вършат дейности, kou- 
то са логични за тях. ОсВен 
тоВа автоматично ще се на- 
сочват Към празни ниви и 
ВНИМАНИЕ БИЕНЕ НА БАРА- 
БАН - ще можете да им зада- 
дете да засеят отноВо noy- 
Вата, а не да гледат Безу- 
частно пустеещата земя. 


ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Shiny отноВо са на линия и mo- 
зи път показаха най-ноВия си 
проект - стратегия В реално 
Време, наречена Sacrifice. Идея- 
та му, Както и Всички други 
продукти, носещи марката 
Shiny, е откачена. Вашата цел е 
да съберете максимално Коли- 
честВо души, които да прине- 
сете В Жертва на сВоя Бог. ОБ- 
шо можете да изберете между 
пет работодателя - Всеки един 
със своите екстри. Например 
Джеймс може да предизВикВа 


ЗеВс ще се нарича най-ноВият 
продукт от серията City 
Building на Impressions, Към kou- 
mo се числят неВероятно yc- 
пешните Цезар-и и не чак тол- 
коВа успешните Фараон-и. Ho- 
Вото заглавие ще Ви отВеде В 
Древна Елада, позната от "Ме- 
таморфози"те на ОВидий и 
"Одисеч"-та на Омир. 

Макар че цялата концепция на 
играта, да не е променена, ед- 
но от нещата, на които 
Impressions са решили да сло- 
жат точка са безкрайните Mu- 
сии. Ако може да се ВярВа на 
Алекс Родберг (чоВекыт, който 
отгоВаря за този проект) В 
Zeus ще Ви трябВа много no- 
малко Време, за да постигнете 
успех. Другата насока, В Която 
е поработено са самите Бого- 
Ве. В Zeus те нама да гледат 


земетресения и да праВи ог- 
ромни търкалящи се Буци земя, 
докато Стратус е по Въздуха и 
тук ще разполагате с торнадо, 
ураган и други Буреносни чуде- 
са. 

Вие предстаВляВате магьос- 
ник, Който трябВа да набере 
Войска (по 11 гадини за Всяко 
божество) и да почне да трепе 
ВрагоВете - Благодарение на 
Военната си мощ и магиите, 
които сте научили. Ще разпола- 
гате с 11 магии за Всеки Бог, Ка- 
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отВисоко и да се мръщят, ако 
не устройВате пиршества В 
тахна чест, а ще се разхождат 
из градовете Ви. Което няма 
да е особено приятно за Вас, 
тъй кат след себе си те ще ос- 
таВят разрушения и недоВол- 
ни граждани. ОсВен ако не ги 
настроите един срещу друг. 
ПрибаВете към тоВа Вьзмож- 
ността да Викате герои от 
ранга на Персей и Херкулес, Ко- 
гато нещата станат напече- 
ни или някой трябВа да изВър- 
ши нещо супер сложно и ще по- 
лучите една различна игра. Ако 
Все още не сте се убедили, 
предполагам че Възможността 
да строите Колонии ще про- 
мени мнението Ви. 
ОчакВайте поВече за това заг- 
лаВие на страниците на GW. 


то Всака една от тях ше изис- 
КВа определено количество ma- 
на. Магическите точки ще се 
зареждат от специални места 
по терена. 

ИзкустВеният Интелект ще 
Бъде на по-Високо от средното 
ниво, което ще означава че ma- 
гьосникыт Ви ще се пази сам go- 
Като управлявате Войниците 
си, а единиците Ви ще имат 
инстинкт за самосьхранение, 
докато се занимаВате с магии. 
Графично играта изглежда неВе- 


Impressions 


роятно добре. He само че Shiny 
са успели да пресьздадат ог- 
ромни по размер терени Без 
помощта на Воксели, но и съз- 
дателите обещаВат тя да 
стаВа толкоВа по-КрасиВа, на 
колкото по-мощна машина я 
пуснете. ЗВучи тВърде неВе- 
роятно, за да е истина, но пък 
Shiny може и да са си Взели noy- 
ка от Messiah. 

Скоро ше прочете и подробен 
предВарителен поглед на 
Sacrifice. 
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Ако Starcraft ти е поомръзна- 
ла, ако Космическото прост- 
ранстВо те зове и притегля 
неутолимо, ако търсиш Игра- 
та, там някъде... Като нищо 
отговорът може да се окаже 
Conquest: Frontier Wars. Игра- 
ma ce развиВа okono Конфлик- 
та между Земляните, залага- 
ши на металните си Косми- 
чески "птици", и Мантисите, 
органичен Вид с Кошерен Ко- 
лектиВен разум. Фабулата се 
заплита, Когато ВъВ Войната 
на страната на хората се 
Включват и добронамерени- 
те Солариани. Но Колко доб- 
ронамерени? В Крайна смет- 
Ка ВЬВ Война, Където жиВо- 
тыт на три раси е постаВен 
на Карта, може да има само 
един победител. Познайте 
Кой е той? 

В Conquest: Frontier 
Wars е заплануВана само една 
кампания, състояща се от 14 
мисии, Които обаче ще се с 
огромна продължителност и 
площ и ще се състоят от ре- 
дица под-мисии. ИгроВото 
пространстВо не е трииз- 


Digital Anvil 
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мерно, но подобен ефект е 
предВиден и Космическите 
кораби ще са способни да се 
аВижат сВободно по Близо 
16-те карти ВъВ Всички изме- 
рения. Digital Апу! обещаВат 
голямо разнообразие от Кос- 
мически Кораби и постройки 
из Вселенския Вакуум, Които 
ще се нуждаят от трите Кла- 
сически ресурса В играта - 
газ, метал и екипаж И Все пак 
разнообразие ще има - газът 
се добиВа от Космическите 
облаци, металът - от асте- 
риоди, а екипаж се обучаВа 
единстВено на Колонизирани 
планети. ОсВен тях, Важно 
тактическо предимстВо ще 
бъдат и субпространстве- 
ните преходи, Които ше поз- 
ВоляВат преминаВане от 
един сектор (Карта) В друг и 
ще могат да бъдат блокира- 
ни с цел, защита, дори и уни- 
шожавани. 

Макар и Без амби- 
ции да е "убиецът на Starcraft" 
Conquest сериозно се прибли- 
жаВа до любимия на милиони 
по света хит на Blizzard. 


Края на 2000 год. 


Ето едно заглаВие с намерение 
да размести пластоВете при 
стратегиите В реално Време. 
СтаВа дума за 3D RTS, Която 
ще бъде базирана Върху източ- 
ната митология. Историята 
на играта ще ни отВеде ВъВ 
фантастичното КралстВо 
Serpent Empire, Където Кенджи 
(кралска особа В изгнание) се 
завръща и иска да получи nona- 
гащите му се почести и да 
ВластВа отноВо В страната 
си. Срещу него се изпраВят ди- 
Ваците от Клана на Вълка и 
подлия Клан на Лотуса. Лека- 
полека той се закрепва и за- 
почва победния си марш BbB 
Вътрешността на страната. 
Най-силно Впечатление 
прават два от елементите 
на тази обещаВаща игра - Из 
КустВения Интелект и Систе- 
мата за събиране на ресурси. 
ИИ-то В Ваше Realms ще Бъде 
голям овчарски скок напред В 
развитието на стратегиите 
В реално Време. Като за нача- 
ло Всички жители ВъВ Вашето 
поселище ще жиВеят сВой Вир- 
туален живот. Ако не им обръ- 
щате достатъчно Внимание, 
те ще започнат да Вършат 
различни дейности. Например 
пренебрегВайте един мечоно- 
сец достатъчно дълго Време и 
той ще започне да си тренира 
разни Кати и по този начин 
ще усъВършенстВа Бойните 
си умения. Селяните пък ще 
седнат и ще започнат да об- 
съждат разни агрикултурни 
проблеми. Понякога ще им 
хрумва накол гениална идея, 
която да подобряВа работата 
им (един Вид Безплатни ъп- 
грейди) Създателите обеша- 
Ват да станем свидетели на 
пасторална Картина от сор- 
та на стари дядовци, пушещи 
лули, гейши, koumo... хм, се 
къпят В Близкия поток - ето 
такиВа ми ти работи. На Бой- 
ното поле, Вашата Войска ще 
бъде умна Като на стадо 
строени сибирски лисици баба 


Liquid Entertainment 


им. С други думи ще реагират 
адекВатно на Всяка една си- 
туация на Бойното поле. Така 
например, ако Врагът хВърли 
граната В редиците Ви, Вой- 
ниците няма да стоят на ед- 
но място Като олигофрени, а 
ше се разбягат на ВсичКи стра- 
ни. Има още доста подобни 
примери, Които удиВляВат и 
ни Карат да си зададем Въпро- 
са, дали тоВа не е поредната 
партенка, защото чак такъв 
ИИ, според нас, не е Възможно 
да Бъде създаден Все още. 
Някои единици ще имат и по 
дВе оръжия - едно за далечен и 
друго за Близък Бой. Например 
стрелците няма да ползват 
лъка Като гега, Когато дойде 
Врагът, а ще размахВат Ката- 
ни. 

Системата за ресурси ще бъде 
нещо много по-различно от 
Всичко, Което досега е праВе- 
но. Ресурс ще бъде почти 
ВсичКо, дори и Водата ще се 
използва (за погасяВане на no- 
жари, полиВане на Културите 
и прочие). Ако имате Кон, то 
Вие можете да го дадете на 
Водник и да го напраВите Кон- 
ник или на селянин, Който ще 
си обработВа ниВата по-бър- 
зо. Към това се прибавя и Въз- 
можността за избор от игра- 
ча на удобен за него тип ико- 
номика, от Което ще произ- 
тичат и различни пътища на 
развитие. Примерно - засажда- 
те ориз и парите потичат ka- 
то пълноводна река. Е да, но 
тоВа ще Ви сдобие предимно с 
много селяни и почти никакВи 
доброВолци за армията. Хит- 
ричко, а? 

Но да не избързВаме, много Во- 
да има да изтече докато игра- 
та бъде завършена. Ще Видим 
какво ще доВлече течението 
накрая, а межауВременно ние 
пак ще се Върнем на тази те- 
ма В някой от следВащите 
броеВе - Когато успеем да из- 
гребем поВечко информация. 
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ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Французите от Mathematiques 
Арр!диее5 S.A. (MASA) са В npo- 
цес на разраБогпВане на ноВ 
Вид стратегия, Която ще Ви- 
ди бял сВят някъде през зима- 
та на тази година. Играта е 
заимстВала сериозно от поли- 
тическата обстановка В сВе- 
та В момента, Като разреша- 
Ването на сВетоВни и локани 
конфликти е залегнало В осно- 
Вата 0. 

За разлика от подобните иг- 
ри, В Peacemakers няма да Mo- 
Жете просто да изсипете ар- 
мия срещу протиВника и да го 
елиминирате. Тук сте В роля- 
та на умиротВорителна орга- 
низация, чиито дейстВия Ви- 
наги са под строгия Контрол 
на медиите и общестВеното 
мнение. ТоВа ВкарВа съвсем 
нов елемент В играта, тра ka- 
то Вече разрешаВането на да- 
ден проблем няма да опира са- 
мо до Въпроса Кой има по- 
голям арсенал, но и до мнение- 


$ 001000 


Ubi Soft 


След дълги съдебни gena, 
Activision се дограбиха до ^u- 
ценз за Civilization и без да му 
мислят много, пуснаха Са!! То 
Ромег - игра, Която В никакъВ 
случай не може да се окачест- 
Ви като лоша - но просто не 
Бе на ниВото на оригиналната 
Civilization. И докато Sid Meyer 
се пренасочи Към динозаврите 
(и едВа след Като си приключи 
този проект, ще се занимае с 
См Ш), > момчетата от 
Activision са решили да използ- 
Ват лиценза си пълноценно. Ес- 
тестВено става дума за Са! 
То Ромуег 2, Който ако не по- 
добра графика, ще предложи 
множестВо ВъВедения В дип- 
ломацията на играта. Точно 


то на хората за дейстВията 
Ви. Играчът трябВа да се гри- 
жи за популярността си В очи- 
те на хората, тъй Като ще му 
осигуряВа финансоВа помощ и 
ноВи технологии. 

Играта ще предлага 16 мисии 
В аВе различни кампании. Спо- 
ред създателите от МА5А 
Peacemakers ще предлага абсо- 
мотно интерактивна околна 
среда, Както и непрекъснато 
развиВащ се изкустВен инте- 
лект на единиците. Така нап- 
ример Вражеските Командири 
ще реагират адекВатно на Ва- 
шите дейстВия, Като ще про- 
менят тактиките и страте- 
гиите си В зависимост от Ва- 
шите дейстВия. МаКар и Вече 
да сме чуВали подобни обеща- 
ния, хубаВо е да имаме тоВа 
заглавие предвид, може да се 
окаже че французите държат 
поВече на обещанията си от 
американците. 
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тази област бе пренебрегВана 
досега ВъВ Всички досегашни 
См-Клонинги и някак си е логич- 
но някой да се опита да разчу- 
пи репликите от рода на "Из- 
тегли си Войските или ще те 
смажа" или "Предлагам ти да 
се съюзим срещу лошите сре- 
щу 2000 златни монети“. Как- 
то се Вижда от screenshot-a, 
опциите които ще се ширнат 
пред Вас, ще задоволят дори и 
моята сВръхпретенциозна ду- 
шица. Което не може да се Ка- 
же за графиката, която изглеж- 
да просто отВратително. Но 
за чоВек, който е играл 
Civilization 3 години подред, 


тоВа едВа ли е от някакво зна- 


ченче. 


Противно на Всички очаКВа- 
ния за продължение, немците 
от Sunflowers продължаВат 
сВоята икономическа стра- 
тегия Аппо 1602... 99 години 
В миналото. Точно така, kak- 
то личи по името, Връщане- 
то назад се отнася БукВално 
за условията, В Които сте 
постаВени, но не и за графи- 
Ката. ИгроВите Карти ще са 
Вече до 10 пъти по-големи, 
Всичко ще е В 3D, перфектна 
анимация, Която ще ВдъхВа 
жиВот на Всеки графичен еле- 
мент... Геймплея е обогатен 
със стотици ноВи елементи. 
Икономика, дипломация, 
Военни дейстВия и дори еко- 
логия - ВсичКо тоВа се препли- 
та В амбициозните планоВе 
на Sunflowers да предстаВат 
едноВременно най-добрата 
иКономическа симулация и 
най-добрата градиВна стра- 
тегия. Интерфейсът е след- 
Ващото нещо, претърпяло 


Activistion 


преработка, при тоВа В no- 
ложителна насока. За тоВа 
ще спомагат и разнообразни- 
те сценарич В Които ще сре- 
щате Бедуини, ацтеки, мон- 
голи и КаКВи ли не други раси, 
обединени или разделени от 
сВоите лични планоВе за над- 
мощие и икономическа сила. 
ЕстестВено, Като добър гу- 
Бернатор, Вашата задача е 
да държите Всички раси под 
контрол с помощта на зла- 
тото и щастието, а тези 
които Ви се изпльзВат - със 
силата на меча. И Колкото 
това да звучи нечовешко при 
един пряк поглед Към сВетов- 
ната история, нищо не пре- 
чи да е най-малкото заБаВно. 

ОстаВа само да из- 
чакаме и Видим дали 99 годи- 
ни от човешката история са 
достатъчен период от Вре- 
ме за една Коренна промяна 
на един хит В мегахит. Били 
те и В обратна посока. 


Края на 2000 год. 
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IS 


За разлиКа от скапаните Star 
Trek игри, тези от Вселената 
ВашетТесћ В общи линии бяха 
доста по-успешни и по-со- 
лидни Като датерау - от 
класиката на Activision 
MechWarrior 2 до многообе- 
щаВащата, но недомислена 
МесһСоттапаег на 
MicroProse. Сега, след Като се 
сдобиха с лиценза за 
ВашетТесћ, Microsoft сарешили 
да пооправат и усъвършенс- 
тВат играта на МісгоРгове. 
Най-очеВианата промяна е, 
че обстаноВката Вече е из- 
цяло ВЗО с подВижна Камера, 
открадната, пардон, заимс- 
твВана от Homeworld. Трииз- 
мерните обекти и терен 
Внясят ноВи стратегически 
елементи В играта - позиция 
на Височина даВа по-добър 
изглед Върху Вражеските еди- 
ници и по-голям обсег. НоВ 
интерфейс ще помага на иг- 
рачите В управлението на 
тесһ-оВете (В предната uz- 
ра тоВа Беше голям проб- 
лем). 

В пърВия МесћСоттапдег не 
можеше да се попраВят ро- 


Strategy First 


ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO - E3 


Ботите или да се подменят 
по Желание на играчът, а до- 
ри имаше случай, Когато по- 
ради загубата на определна 
единица В по-ранните мисии 
минаВането на по-късните 
стаВаше неВъзможно. Нас- 
тоящия екип, работещ над 
играта си е Взел поуки и се 
заел да изглади Всички "недо- 
разумения" от предишната 
игра, Както и да Внесе много 
ноВи опции и подобрения. 
Вече за успешно изпълнение 
на мисия, играчът получава 
т.н. "ресурни точки", с Кой- 
то по избор може да поправа 
роботите си, да претърсВа 
поВалени Вражески Месћ-оВе 
за нови технологии, да npu- 
зоваВа Въздушни удари и др. 
Пилотите ще трупат опит, 
Като ще специализират В оп- 
ределени оръжия или Месћ- 
оВе. 

Играта ще предлага и 
multiplayer - до 8 човека ще 
могат да премерят сили по 
локална мрежа или на 
Microsoft Gaming Zone. 
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Microsoft 


Има една погоВорка "Ако нещо 
не е счупено, просто не го поп- 
раВяй". ХВанали здраВо тази 
ЖизнеутВърждаВаща максима 
под мишница, Strategy First 
анонсираха на ЕЗ Disciples 2 - 
продължението на придобила- 
та изВестност походоВа 
стратегия. Промени В Концеп- 
цията на играта няма да има - 
Всичко си остава както преди. 
Имате осноВен град, Където 
наемате Войска и закупуВате 
героите си. Те имат различни 
характеристики, Които се от- 
разяВат на цялата група, Коя- 
то е прикрепена Към нея. Uen- 
та Ви В играта не е да разбие- 
те изцяло Врага - той също си 
има сВой осноВен град, Който 
има зловеща защита, а да зав- 
ладеете дадено населено 
място или да убиете чудоВи- 
ще, да претьрсите крипта ... 
ето такиВа неща. На пръв пог- 
лед нищо особено, но пърВата 
част притежаВаше неВероят- 
но пристрастяВащ gameplay. 

Историята на Втората част 
ше ни отВеде 10 години по- 
Късно ВъВ същата фантастич- 
на Вселена. Принцът на Демо- 


начало 2001 год. 


ните се опитВа да Върне Към 
жиВот окоВана си душа. Плано- 
Вете му ВключВат някои тВър- 
де неприятни за останалите 
три раси идейки, Което не 
хвърля последните В луд Въз- 
торг и те се опитВат да го 
спрат с Всички сили. В заВиси- 
мост от това, с Коя страна иг- 
раете, ще се наложи да запази- 
те даден град или да го израВ- 
ните със земята. В Disciples 2 
ще мърдат 200 гадини, Всяка 
една от тях с униКални харак- 
теристики. На разположение 
ще имате и по-голямо разнооб- 
разие от магии. Те ще бъдат 
точно 100. И Всяка една от 
тях ще предстаВляВа незабра- 
Вима гледка за окото. Като си 
припомням Колко гениално бяха 
изобразени те В пърВата част 
на играта, съм сКлонен да 
ВярВам на тези суперлативи. 
Като стана дума за графиката 
- Втората част ще бъде В раз- 
делителна способност 800 на 
600 точки при 16 Битов цВят 
при тоВа единиците отноВо 
ще бъдат направени от Mam- 
рик Ламбърт. 


ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Ако титлата "фараон" Ви се 
е сторила Вече глупоВата и 
старомодна, може и да пре- 
мислите с пояВата на най- 
Красивата сред КрасиВите, 
Жената-императрица, Клео- 
nampa. Impressions Games и 
Sierra Studios с радост ще Ви 
я предстаВят, но не така ка- 
то си мислите, а В очаКВано- 
то през лятото допълнение 
Към строителната страте- 
гия Рћагаоћ, наречено 
Сеораша. Допълнението ис- 
торически отгоВаря на пет- 
десетгодишния период на 
упадък на египетската дър- 
жаВа. То ще е отделна Кампа- 
ния, Която се Вгражда В ори- 
гиналната игра и може да се 
започне отделно. Cleopatra 
съдържа 15 разнообразни ми- 
сии, ВключВащи изграждане- 


Impressions 


BATTLEGROUP 
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то на нови градове, изпълне- 
ни с Куп нови сгради, нови чу- 
деса Като Кулата В Алексана- 
рия, нови противници, Кои- 
то да ги атакуВат, ноВи жи- 
Вотни и индустрии koumo 
да използвате В името на 
сВоите граждани, ноВи мону- 
менти и декорации, koumo 
да радВат техните очи. 
Нерядко ще имате Възмож- 
ността да прехВьрляте 
натрупаните средства и ар- 
мии между мисиите, а скоро 
ще бъдете отКрити и от 
Рим В лицето на Марк Анто- 
ний, с Което играта придо- 
Бива напълно различен, gpa- 
матичен облик. С дВе думи - 
след летните горещини от 
Египет идВва по-добрият 
Рћагаоћ. 
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Римляни, Гали и Египтяни. 
Сплетени В Колосален Военен 
Конфликт, разтьрсВаш покри- 
тата с прах история на сВе- 
та. Събрани от Величие и сла- 
Ва, разделени от омразата и 
личните интереси, Всички те 
са част от ноВата игра на 
Pyro Stuidos и Eidos, наречена 
Praetorians. ЗабраВете събира- 
нето на ресурси и строенето 
на "Бази" - те са за страхлив- 
ците! ЗаБраВете дипломация- 
та - та е за слабите! ХВанете 
меч и поВедете сВоите легио- 
ни В атака, защото на Бойно- 
то поле - именно там - се Ко- 
Ве историята! 

Eidos предстаВиха на ЕЗ Bu- 
деозапис от реална игра на 
Ргаеѓогіапѕ и тоВа, Което mo- 
Жеше да се Види, Бе напраВо 
зашеметяВащо. Като игра, за- 
лагаща поВече на реалистич- 
ната Военна тактика, откол- 
Кото на Класическите прийо- 
ми В RTS жанра, тук битките 
са Върха на графичната мощ и 
реализма сред Компютърните 
игри. Всеки един римски Бата- 
льон, Всяка галска орда се със- 
точ от стотици единици, 


Pyro Studios 


Десантът на Utah Beach e бил 
най-голямото земноВодно Ha- 
падение през Втората СВе- 
тоВна Война и до голяма сте- 
пен е обърнал хода й. В Кампа- 
нията на тоВа заглавие ще 
можете да се Въплътите В 
ролята на американски Коман- 
дир и да наритате задници- 
те на нацистките мръсници. 
Идеята за поредица от ми- 
сии, Където Всяка една победа 
или загуба е от значение и 
оказва Влияние на по-ната- 


моделирани от графичната 
платформа. Докато Команди 
се задаВат на цяла формация - 
Батальор, рота, легион - Всяка 
един Войник на фронта има 
сВои КачестВа с Които атаку- 
Ва, защитаВа се или стреля, 
свод морал, който го ръкоВо- 
ди или дърпа назад. Събрани 
заедно, различните формации 
имат специални Възможности 
- например римския фаланг мо- 
Же да сезащити от Всички по- 
соки с големите си щитоВе и 
така практически да стане 
неуязВим за стрелци, но неспо- 
собен да атакуВа успешно. 
Триизмерната графика изтиск- 
Ва Всички Възможности на гра- 
фичните ускорители и проце- 
сори от ноВо поКоление, но 
тоВа с Което се отплаща е 
гледка на десетки хиляди реа- 
листично сражаВаши се еди- 
ници, Бойния им рев, препле- 
тен с удара на метал В метал 
и метал В плът, Крясъци и 
Вопли. ОзВучаВането ще из- 
ползва триизмерен звук и на 
модерните Карти ще предла- 
га зашеметяВаща полифония 
от фронтови глъч. 
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тьшните събития не е ноВа, 
но пък затова ще бъде Вграде- 
на В Close Combat. В играта 
ще бъде Вграден и интересен 
модул за ИзкустВен Инте- 
лект, който ще има Възмож- 
ности които ВключВат симу- 
лация умора, стрес, страх и 
морал ВъВ Войниците Ви. В 
Бъдещата стратегия ще има 
и истинска Видимост (line of 
sight) и Възможност за стрел- 
Ба (те of fire). 
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Оше един амбициозен 
проект, демонстриран на 
изложението. Създателите 
на Empire Earth са се нагърби- 
ли с тежката задача да обе- 
динят В едно най-хубавите 
черти на походоВата Класи- 
Ка Civilization и стратегията 
В реално Време Аде ог 
Етрігеѕ. Играчът ще започне 
да разВиВа сВоята циВилиза- 
ция още от каменната епо- 
ха, като еВентуално ще дос- 
тигне до космическата ера. 
Играчът ще може да избира 
от 12 различни циВилизации, 
Които ВклщчВат обичайни- 
те заподозрени - Гърци, Егип- 
тяни и т.н. 3 аразлика от 
други подобни игри, тук 


Всички раси ще имат достъп 
до Всички технологии и еди- 
ниц, като играчът сам ще 
трябВа да решаВа по Кой 
път ще тръгне. Самите ци- 
Вилизации ще се характери- 
зират с около 100 осноВни 


В Тгорісо Вие поемате ролята 
на упраВляВаш Банда гладни, 
изнемощели туземци от Ка- 
рибските Острови. Целта Ви 
е да направите от Късчето 
земя райска градина - като 
добрата ноВина е, че няма да 
е нужно да се съобразяВате с 
нечии морални съображения. 
Ако искате да бъдете Фидел 
Кастро - няма проблеми, само 
че ще Ви трябВа силна Вой- 
ска, ако пьк решите да сте 
демократ - ВсичКо е наред, но 
могат да Ви сВалят чрез ре- 
ферендум. 

Играта прилича на Sim City, 
но тук нещата са доразрабо- 
тени В много по-големи де- 
тайли. ОсноВната Ви цел е да 
останете на Власт, а тоВа е 
директно сВьрзано с тоа, 
Колко доВолни са хората Ви. 
Всеки един остроВитянин си 
има сВои предпочитания, 
изискВания и идентичност 
(да нещо Като Тһе Sims). Haŭ- 
ВълнуВащото В случая е, че 
населението ще се уВеличаВа 
с Времето и ако започвате с 
_ около 20 чоВека, Към Края на 
играта те може да достиг- 
нат 500. И Всеки един ще Bo- 
ди сВой собстВен Виртуален 
· ЖиВот. ИзкустВеният Инте- 
лект, обещаВат от -PopTop 
Software, ще бъде на много Bu- 
соко ниВо. Хората Ви ще дей- 
стВат адекВатно на ситуа- 
циите, пред Които ги пос- 
таВяте. Например ако пост- 
роште мина, безработните 


атрибута, като за отделни- 
те нации те ще се различа- 
Ват. 

На този етап играта предла- 
га Към 120 различни единици 
и технологично дърво с oko- 
ло 2500 ъпгрейда! ЗВучи 
страшничко, а? Тук искам са- 
мо да Вметна няколко думи 
за фирмата, разработВаща 
играта. Нейн осноВател и 
Водещ проекта Empire Earth 
е Rick Goodman. Въпреки че за 
много от Вас тоВа име е не- 
познато, този чоВек е един 
от сьосноВателите на 
Ensemble Studios, Където е 
Бил Водеш дизайнер на пьр- 
Вата Аде of Empires. След 3a- 
ВьршВането на играта, той 
напуска и осноВаВа Stainless 
Steel Studios. По Всичко личи, 
че г-н Goodman знае как се 
праВи успешна стратегия, 
така че можем да очакВаме 
доста от неговата нова uz- 


ра. 


жители могат да се насочат 
натам и да започнат да ра- 
Ботят Като миньори. 

Като стаВа дума за строч- 
телство - ще Ви очакВат над 
100 Вида сгради, Всака една 
от Които ще Влияе РЕАЛНО 
Върху играта. Например рес- 
торантите ще приВличат 
туристите. Фермите ще 
произВеждат храна (или тЮ- 
тіон, ако искате да печелите 
от износ). ДВата необходими 
ресурса за строеж са пари и 
хора, Които да работат В 
тах. Макар че Второто не е 
толкоВа фатално - ако имате 
индустрия, но нямате работ- 
ници, можете да си Внесете 
такиВа. Но те ще бъдат no- 
скъпи и ще Внесат несигур- 
ност В политическата Ви 
система. 

Тгорко ще изглежда фантас- 
тично - В играта ще се из- 
ползВа модифициран епдіпе 
на Кайгоаа Тусооп 2 (ошце едно 
тВорение на РорТор 
Software), Който ще позВоляВа 
32-битоВи цВетоВе при раз- 
делителни способности до 
1600 на 1200 точки. Поглед- 
нете снимките Към играта и 
сами прецените, Колко добре 
се справат PopTop Software. 
СъВсем скоро очакВайте 
много по-подробен предВа- 
рителен поглед на Тгорко - 
една игра, Която със сигур- 
ност ще разнообрази 
ежеднеВието ни, Когато се 
пояВи на мониторите ни. 


ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Digital Апу! представи за Вто- 
ри пореден път заглавието си 
Freelancer на ЕЗ. Миналата го- 
дина Ргеејапсег успя да грабне 
наградата за най-обещаВаща 
симулация, предстаВена на из- 
ложението. Една година по- 
Късно тази смесица между 
Privateer и Wing Commander съ- 
що Беше едно от заглаВията, 
около Които се Вдигна най- 
много шум. За КакВо стаВа ау- 
ма? 

Тридесети Век едВа сега е за- 
почнал, а спомените от пър- 
Вата слънчеВа Война още са В 
главите на хората. Земята 
Вече прилича на легенда - чо- 
ВечестВото се е разпростр- 
яло из звездните системи и 
отново се е разделило на лаге- 
ри. По-точно на четири kb- 
щи, Всяка от които прилича 
на една от земните раси - аз- 
иатци, европейци... Те отно- 


Freelancer 


Во заВладяВат разумните u3- 
Вънземни форми и ги асимилч- 
рат или унищожаВат и уВели- 
чаВат мощта си. Вие избира- 
те Вашата професия - наем- 
ник или търгоВец и се Впуска- 
те В тази огромна Вселена 
пълна с интриги, борба за над- 
мощие и подлост. Като за на- 
чало Вие можете да променя- 
те сВоята професионална ор- 
иентация. Например можете 
да си играете Като алчен 
търгоВец, но да Ви хареса 
някоя мисия срещу солидно 
заплащане, нямате проблеми 
да станете наемник. ТоВа ес- 
тестВено ще поВлияе на ре- 
путацията Ви. ОсВен тоВа 
ако много наВредите на някоя 
къща, очакВайте да се пояВи 
награда за глаВата Ви. 

Репутацията Ви ще бъде един 
от осноВните показатели, 
спрямо Който ще Ви Бъдат 


Меспусегпог Ы 


ЧетВъртата част на 
MechWarrior се разВиВа на 3a- 
сега неизВестна планета 
малко след разбиВането на 
КланоВете (макар че Ghost 
Веаг Кланът Вероятно ще се 
пояВи В играта). Вие сте 
един от последните предс- 
таВители на аристокрация- 
та и се борите за оцеляВа- 
нето си, тъй Като планета- 
та Ви е станала жертва на 
заговор на трите най-мощ- 
ни империи на Вътрешния 
Кръг. 

Ти Като Вселената Mech 
Warrior е що-годе поизчерпа- 
на В досегашните три загла- 
Вия, не очакВахме големи но- 
ВоВъВедения В четВъртата 
част. Една от областите, 
Където здраво е работено, 
е обликът на играта. Тя из- 
глежда напраВо фантастич- 
но с детайлизирани мекоВе 


и специални ефекти Като 
експлозии, лазери, мъгли, 
сняг и прочие. Проблемът с 
пропорциите най-сетне е 
решен и Вече Всичко ще из- 
глежда Крехко и лесно чупли- 
Во от кабината на Вашия 
15-метроВ робот. 
ПриготВете се за 7 мека, 
които досега не са се пояВ- 
аВали В MechWarrior серии- 
те. Към тях добаВете 14 
от старите роботи и ще 
получите една доста добра 
менажерия от метални чу- 
доВища. За пръВ път игра- 
чите ще можем да си пра- 
Вим собстВени ниВа за 
MechWarrior и ще бъдат go- 
БаВени нови мултиплеър on- 
ции. 

По-подробна информация за 
играта можете да прочете- 
те В GW 18. 


предлагани мисии. Другият 
определящ фактор ще Бъде 
Вашата ориентация. Напри- 
мер ако пирати тормозят 
някакВа планета, Която се 
прехранВа единстВено от зе- 
меделие и при нея не може да 
припари КораБ ще можете да 
изберете дВе различни задачи 
- да унищожите пиратите 
или да отидете до там и да 
изтъргуВате стоката им. От 
производителите обещаВат, 
че Възможните мисии ще bb- 
дат над 300. 

Друга интересна особеност 
от Егееапсег ще Бъде межауз- 
Вездната икономика. Ще има 
земеделски, миньорски, про- 
мишлени планети - Всяка ще 
произвежда дадени стоки и 
ще иска други. В зависимост 
от сектора, Където те се на- 
мират, цените ще Варират 
драстично, така че Възмож- 


ностите за Космически печал- 
би и също толкоВа космически 
загуби е съвсем реална. Поло- 
Жението на пазара заВиси и 
от Вашата дейност - Колко 
търгоВски кораба сте ограби- 
ли, Колко пирати - разперду- 
шинили и т.н. 

ДобаВете много и разнообраз- 
ни мисии, кораб, който ще мо- 
жете да построите по свои 
образ и подобие и с него да 
КръстосВате лазери с други 
Ргееапсег-и по Интернет, He- 
Вероятен 3D engine за чиито 
Възможности снимките Към 
играта говорат най-добре и 
ще получите Freelancer. Хайде 
сега, за да не цапате списа- 
нието затВорете го, изчакай- 
те хмм... ВъодушеВлението 
Ви да попремине и продълже- 
те нататък. 


ПроизВодител: Digital Anvil Излиза: 2001 год. 


ПроизВодител: Microsoft Излиза: 2001 год. 
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SIMULATION 


B 17 ғҒіціпо 


МкгоРгозе най-сетне се съ- 
Бужда от летаргията. След 
Majesty и Втората част на 
B-17 е почти готова. Дей- 
стВието отноВо се разВиВа 
по Време на Втората СВе- 
тоВна Война и, Както и В 
пърВата част, ще яхнете ед- 
на от летящите Крепости - 
сеещите смърт с Бомбите 
си огромни Бронирани само- 
лети. Само че тук ще имате 
много по-голям избор. Като 
за начало, можете сами да 
определите, Коя от 10-те 
длъжности В един бомбарди- 
роВач да изпълняВате - пи- 
лот, БомБардироВач и т.н. 
Интересното е, че В мул- 
типлеьр Варианта на В-17 2 
ще можете да сформирате 
екип, който да упраВляВа да- 
ден самолет. Сещате се как- 
Во следВа от това - кланове, 
КлуБоВе, елитни пилоти. Те- 
зи от Вас, Които обичат си- 
мулаторите, но мразят 
Всичко сВързано с бомбарди- 
роВачите, ще имат Възмож- 


Fortress = 


ност да поемат Контрола 
на ескортиращите самоле- 
ти. Последната опция ще 
ВъодушеВи най-Вече герман- 
ците - ще можете да се при- 
съедините Към Luftwaffe и да 
обърнете хода на история- 
та. С други думи В В-17 2 има 
достатъчно потенциал, за 
да преВърне играта В найус- 
пешния аВио-симулатор за 
Втората СВетоВна Война, 
праВен досега. Играта из- 
глежда убийстВено - детай- 
лни модели на самолети, 
мъгли, облаци, но тук се Крие 
и големият подВоден камък 
Към успеха, наречен систем- 
ни изискВания. Западни kone- 
ги, Които са имали Възмож- 
ност да тестВат ранна Вер- 
сия на играта, тВьрдят, че 
са необходими 256МВ Кат, 
за да може В-17 2 аа се играе 
Без да "насича". ОчакВа се Ко- 
дът да се оптимизира, но 
надали нещата ще се про- 
менят значително. 


-Wor =: тле Edge of Choos 


Всички koumo са играли 
Independence War, тВърдят че 
тоВа е един от най-добрите 
Космически симулатори, Кой- 
то се е пояВил на пазара през 
1998 г. Играта се отличава с 
гениална single player Кампания 
и пълната липса на multiplayer. 
Историята BbB Втората 
част на играта се развива 100 
години, след събитията от |- 
Маг. Избрано е ноВо праВи- 
телство, което обещава сВо- 
Бода, честност и икономичес- 
ки бум. Подлъгани от обеща- 
нията им, милиони Колониза- 
тори заселват граничните 
участъци и дори ВааЁапа$ 
(последното място от Космо- 
са, Картографирано от хора- 
та). ПраВителстВото разра- 
БотВа специални ускорители 
на скоковете В пространс- 
тВото, koumo да улеснят npe- 
минаВането на огромните 
разстояния, но продаВа праВа- 
та на мощни Корпорации. Те 
стаВат единстВеният пос- 
редник между Колонизатори- 
те и налагат убийстВени так- 
си за услугите си. Вие Влизате 
В ролята на Кол Джонстън, 
чийто Баща е умрял В следс- 
тВие на алчността на бизнес- 
мен. След неуспешен опит да 
му отмьстите сте Вкарани В 
затвора, Където попадате на 
хора и стаВате чоВек. След 15 
години зад решетките успяВа- 
те да избягате заедно с Ваши- 


те съратници и се присъе- 
диняВате Към незаВисима 
фракция, Която се Бори срещу 
подтисничестВото и Коруп- 
цията В Космоса. Постепенно 
нещата се заплитат и накрая 
на Кол Джонстън (а следоВа- 
телно и на Вас) ще му се нало- 
жи да се Бори за сВободата на 
милиони. 

ПърВата голяма ноВост В |- 
Маг? се нарича мултиплеър, 
Като тук ще имате Възмож- 
ност да играете заедно с Ва- 
шите приятели Кооператив- 
ни мисии или да: ударите 
някой детмач по Интернет. 
Сред останалите предимс- 
тВа на ІМ/аг2 спрямо предиш- 
ната част ще бъдат Възмож- 
ността Ви да се шляете сред 
16 зВезани системи, Където 
компютърът произволно ще 
генерира Космически трафик. 
Ще можете да усьВьршенс- 
тВате корабите си чрез nu- 
ратстВо и тьргоВия, Както и 
да произвеждате и преработ- 
Вате на суроВини. Изобщо 
икономическата част В l-War 2 
ще бъде по-силно застъпена. 
По-голяма ще бъде ролята и на 
комуникацията В играта, Ка- 
то ще станем сВидетели на 
нещо Като Виртуална е-тай 
система. Кореспонденцията 
Ви с останалите станции В 
играта ще бъде доста раз- 
нообразна. ОчакВайте l-War 2 
Към Края на годината. 


ПроизВодител: MicroProse Излиза: юли 2000 год. 


ПроизВодител: Particle Systems Излиза: края 20002. 


ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


ПроизВодител: Мах!5 Излиза: Края 2000 год. 


Sims 


Ако трябВа да бъдем npe- 
делно Кратки, можем да ка- 
Жем, че УтзМШе е смесица 
между Тһе Sims и SimCity. Koe- 
то означаВа нещо много 
много интригуВащо за Всич- 
ки почитатели на симула- 
циите на Maxis. Каква е 
идеята, Която стои зад чг- 
рата? 

Ами много просто - Вие си 
строите някакъВ КВартал - 
предВиждате места за Къ- 
щи, слагате Кина, Кръчми и 
други полезни заВедения и 
започВа Купонът. Ще може- 
те да наблюдаВате, какви 
семейстВа се нанасят ВъВ 
Вашето поселение. Те ще бъ- 
дат уникални - със своите 
предпочитания и претен- 
цич. Например едно по-мър- 
зелиВо семейстВо Би се 
заинтересоВало, къде е Haŭ- 
близкия супермаркет и Бира- 
рия, докато спортно наст- 
роеното такоВа ще иска 
алея за ажогинг, парк набли- 
зо и други такиВа екстри. 
Сега Вече ако нещо ВъВ Ва- 
шия симулиран град не Вър- 
Ви - ще знаете защо. Напри- 
мер ако някой трябВа да хо- 
ди 1 час, за да стигне до Ви- 
деотеката, то той със си- 


мие 


гурност ше се премести В 
друг район. Всъщност Вие 
ще можете да насырчаВате 
определен тип хора да на- 
селват дадени места. Нап- 
ример ако Вашите Жители 
обичат джаз, можете да им 
построите джаз Клубче нао- 
Коло и дори да устройВате 
Джаз ФестоВе В Близкия 
парк. Иначе ВъВ Вашето 
градче хората ще изВьри- 
Ват най-различни дейности 
- ще си ходят на гости, на 
работа, по магазините, ще 
се разхождат... 

Друг интересен момент е 
интеграцията между 
SimsVille, Тһе Sims и бъдещи- 
те Версии на SimCity. Напри- 
мер В SimsVille ще можете да 
ВкарВате персонажи, Които 
сте разВили В Тһе Sims, а пък 
оттам можете да прехВър- 
лите цял проспериращ КВар- 
тал В SimCity. Гениална идея, 
няма Как да не го призная. 
Засега няма никакВа инфор- 
мация как точно іше изглеж- 
да чграта. Бе пуснат един 
едничък скрийншот, Който 
не показва нищо особено. 
Единствено се знае, че Всич- 
ко ще бъде ВЗО - дори и дър- 
Ветата по улиците. 
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The Sims: мит" Large 


Дни след излизането си The 
Sims стана феноменално no- 
пулярна. Играта Все още Во- 
ди Класациите по продажби 
В редица страни. При таки- 
Ва счетоВоднозамайВаши 
резултати, не е много чуд- 
но, че съвсем скоро ще излезе 
и адд-оп на играта. Засега 
информациите за нея са раз- 
лични и някои дори си npo- 
тиВоречат. Със сигурност 
се знае, че В Имп’ Large ще 
има пет ноВи кариери, koe- 
то праВи още 50 позиции, 
koumo Вашите симоВе mo- 
гат да заемат. Вече ще мо- 
Жете да станете музикант 
(уличен музикант, настрой- 
Ваш пиана, пеВец по сВат- 
би...), обслужВащ персонал 
(шофьор на голф Камион, 
Клерк В магазина, пазач), па- 
раненормалник (гледач на 
карти ТАРО, НЛО следоВа- 
тел), журналист (писач на 
ревюта на игри, синоптик, 
Водещ) и хакер (Бета тес- 
тър, дизайнер на игри, прог- 
рамист). ОсВен тоВа В игра- 
та ще има още стотици 
обекти и елементи, Които 
аВторите са организирали В 
три декора. Единият от 
тях е средноВекоВен - т.е. 
можете да построите цял 
замък за Вашето симче. Или 
пък Таитянска Колиба - избо- 
рът си остаВа Ваш, Все пак 
Вашето дигитално айег едо 
ще жиВее там, не някой друг. 
Сред нещата, Които ще мо- 
гат да Ви сполетят са от- 
Вличане от извънземни (ако 
се Взирате В телескопа пре- 
Калено много), нашестВие на 
хлебарки (само не Върху но- 
Вия мокеті), Комплект "Млад 


химик" (който ще променя 
характера на симоВете само 
след изпиВането на една 
чашка), ажин В лампа (ако си 
купите такаВа от антик- 
Вар, нищо чудно да сте се 
сдобили и с духче), експлоа- 
диращ градински гном, Кълбо 
за предсказВане на Бъдеще- 
то... 

Другата Бомбастична ноВи- 
на, Която разтърси тийней- 
ажьрите по сВета бе, че В 
Livin' Large сексът ще Бъде 
малко по-подробно засегнат 
и ще можете по-лесно да 
пъхнете дВойката В nezno- 
то. В момента се обсъжаа, 
дали гънките по одеалото В 
леглото да отразяВат дВи- 
Женията на Влюбените. 
Времето В играта ще мина- 
Ва точно толкоВа бързо, Кол- 
кото тече В пачнатата Вер- 
сия на Тһе 5іт5 т.е. малко по- 
БаВно отколкото В ориги- 
налната игра. Благодарение 
на новите предмети и obek- 
ти, Вашият сим ще може да 
придобие по-голяма индчВи- 
дуалност, а тоВа означава, 
че ще можете да си напраВи- 
те умален Франкенщайн, 
който да праВи поразии ВъВ 
Виртуалния си сВят. Като 
Цяло социалният engine на 
играта няма да бъде про- 
менян, Която означава същи- 
те проблеми и слабости. Съ- 
щото Важи и за понякога 
неадекВатното поВедение 
на Камерата и ужасяВащия 
ратћпата на симоВете Ви. 
Едно е сигурно - Пмп" Large 
ще поВтори успеха на ориги- 
налния Тһе 5іт5, защото чо- 
Век най-трудно се отказВа 
от приВичките си. 


ПроизВодител: Maxis Излиза: края 2000 год. 
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Stoartopia 


След пърВия си проект 
Urban Chaos отцепниците 
от Bullfrog се завръщат Към 
жанра на симулациите. В 
Запор Вие изграждате ги- 
гантска Кръгла Космическа 
станция, чиято цел е да 
привлече извънземните фор- 
ми на живот и да печели 
добре от тях. Колкото по- 
Вече посетители - толкоВа 
поВече ресурси за разучаВа- 
нето на ноВи уреди за заБаВ- 
ления и нови машинарии. 
Можем да разглеждаме 
Ѕгагїоріа като три игри В eg- 
но. Като за начало имате 
три дека, на които се разВи- 
Ва дейстВието. ПърВият 
от тях се нарича Кезеагсћ 
Оеск и на него се разработ- 
Ват аВигатели и оръжия 
Вторият е Pleasure Deck и 
същестВуВа само, за да MO- 
гат извънземните да си no- 
чинат и да се заБаВляВат 
добре. За целта трябВа да 
сте Конструирали ресто- 
ранти, хотели както и goc- 
татьчно забаВни места за 
посещение. Последната сек- 
ция от станцията Ви се на- 
puya Віоаеск, която служи за 
засаждане на дърВета, пло- 
дене и смесВане на гените 
на жиВотните и осигуряВа- 
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nase of pilot 


sose of pilot 


ПРО века 


ПроизВодител: Microsoft 


не на жиВотоподдържащи- 
те системи за останалата 
част от КораБа. 

Вашата станция-мечта ще 
Бъде посещаВана от деВет 
различни раси, Като Всяка 
една от тях ще притежава 
три характеристики - тяло, 
дух и разум. ТВарите ще Бь- 
дат най-различни - от дВуг- 
лаВи учени до малки жиВо- 
тинчета. Тях ще можете да 
манипулирате посредстВом 
различни уреди и ако сте 
достатъчно сръчни, изВън- 
земните ще Ви помогнат 
при Конструирането на 
станцията. Например може- 
те да преВьрнете някой ми- 
ролюбиВ аВуглаВ учен В He- 
нормален учен и тогаВа той 
ще Ви помогне да разработ- 
Вате ноВи типоВе оръжия за 
масово унищожение. Ако yc- 
пеете да напраВите изВън- 
земните достатъчно доВол- 
ни, те ще Ви се изплатят В 
енергия, Която ще е необхо- 
дима за поддръжката на 
станцията. 

Играта зВучи достатъчно 
интересно, за да чакате 
подробен предВарителен 
поглед В GW след Като се 
пояВи поВече информация. 


Зес Тов 
Lead Pifot 


The пате of pilot 
The ване of pilot 
The вове of pilot 
The none of pilot 


The none of pilot 


(smeni (Бате 


Излиза: Края Ha 20002. 
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Combet Flight Simulator = 


Combat Flight Simulator е загла- 
Вие, Което не Бе попаднало В 
полезрението на никой от 
сплотения ни екип. За сметка 
на тоВа, ако Всичко, Което 
обещаВа Мкгозой, бъде изпъл- 
нено, тоВа заглавие ще си из- 
ВоюВа място В списанието. 
Както си личи от името а, 
Combat Flight Simulator И (CFS 2) 
ще бъде симулатор на самоле- 
ти, Като дейстВието ще се 
разВиВа през 40-те години. 
Както се досещате едни сре- 
щу други ще се Възправят 
японци срещу американци. 
ДВете Кампании на СЕ5 2 Ви 
постават и на двете страни 
на Барикадата, Като ни очак- 
Ват много разнообразни ми- 
сии, В koumo има заложени 
много променящи се елемен- 
ти. Последното гарантира, 
че мисията Ви ниКога няма да 
Бъде една и съща. 

Други области, Където този 
симулатор заплашВа да удари 
конкуренцията В земята са де- 
тайлността на графиКата и 
модела за повреди при самоле- 
тите. И докато по оношение 


на графиката, нешата не са 
чак толкоВа ВпечатляВащи - 
512КВ текстури, избелала Боя 
и прочие красоти не праВат 
един симулатор победител, 
нещата с повредите са Корен- 
но различни. В стандартния 
симулатор можете да разбе- 
рете, че сте зле ударени, Кога- 
то нещо започва да пуши В об- 
ластта на моторите и Вие 
бързо губите Височина. В СЕ5 
2 нещата са постаВени на 
друга осноВа. Тук има точна 
„мрежа“ на поВреди, Което ще 
позволи по Корпуса на самоле- 
та Ви да се отразяват Всички 
набези на Куршуми, сблъсъци с 
други самолети и прочие ин- 
циденти. ОсВен графичното 
предстаВяне на поВредите, 
те ще Влияят пряко и на начи- 
на, по който Вашата машина 
ще работи. 

ИзкустВеният Интелект cb- 
що ще Бъде на ВисоКо нидо, 
Като Вече ще можете да рыо- 
Водите пилотите, с Които ле- 
тите В една ескадрила, а не 
само да ги псуВате седнал 
пред монитора си. 


За много хора това заглаВие 
определено Беше събитие- 
то на изложението. След 
много слухоВе и недомльв- 
ки, преди около месец стана 
ясно че id Software са npe- 
достаВили праВото за съз- 
даВане на продължение на 
слаВния Wolfenstein 3D на 
Gray Matter Studios. 

И така Bue отноВо сте В 
ролята на B.J. Blazkowicz, ло- 
шото американско момче, 
което нарита задника на 
Хитлер В пърВата игра. Се- 
га обаче ноВа опасност над- 
ВисВа над сВета - Хайнрих 
Химлер е разработил план 
за завладяВане на земята с 
помощта на окултни сили и 
генетични манипулации. 


Gray Matter 


Мутирали нацисти, зомби- 
нацисти, нацисти-зомби - 
Въобще с ВсякакВи ВидоВе 
нацисти ще тряБВа да се 
спраВи нашият герой. 

Все още е рано да се говори 
за достойнстВата на игра- 
та, но три неща трябВа да 
се споменат задължително. 
Прво Return ще използва за 
основа engine-a на Quake 3. 
Второ, Gray Matter Studios са 
не кой ga e, а buBwama фир- 
ма Хашх, стояща зад 
Kingpin. И трето, id 
Software ще съблюдаВат и 
контролират разработва- 
нето на играта до самото 
а излизане на бял свят. ЕаВа 
ли е нужно поВече да Комен- 
тираме. 


есен 2001 год. 


ЕЗ - ELECTRONIC ЕМТЕПТА! 


ММЕМТ ЕХРО _ 


С излизането си на пазара, 
Quake 3 стана господар на 
deathmatch-a, но господар на 
отборната игра си остана 
Unreal Tournament. Момчета- 
ma om id Software ca си Взели 
поука от това, и са решили да 
коригират моментното със- 
тоанџе на нещата с Оџаке 3: 
Теат Агепа - пърВия официален 
expansion pack на Quake 3. 

Засега се гоВори за 12 ноВи Hu- 
Ва, подобрен Capture the Над, 
ноВи оръжия, ноВи датерау 
елементи и ноВи ефекти. Но- 
Вите оръжия са пайдип, 
proximity mine launcher и 
chaingun. Nailgun e kpbcmocka 
между shotgun и nailgun-a om 
пърВия Quake - ще стреля със 
залп от пирони. Гранатомета 
ще изстрелВа мини, Които ще 
се актиВират при приближа- 
Ване на играч до тях. А за те- 
зи, Който Като мен бяха разо- 
чароВани от липсата на 
сһаіпдип В Quake 3, хубаВата 
новина е че пичоВете от ја са 
осъзнали грешката си (хехехе) 
и Връщат тоВа прекрасно 
оръжие с цялата му слава. 

ОсВен ноВите оръжия, ще Бь- 
дат добаВени и ноВи роммегир- 
и, сред които Invulnerability (иг- 


1а Software 


он. 
оно, 


рачът стаВа неуязВим, но сь- 
що така и неподВижен - нещо 
Като неунищожима Кула) и 
Катікаге (мисла че няма нужда 
от обяснение). Отделно при 
екипна игра ще Бьдат добаВе- 
ни Ammo Regeneration (Вьзс- 
таноВяВа амунициите), Stealth 
(прави играча по-бърз, но и no- 
уязвим), Guard (доБаВя 200 жи- 
Вот и Броня + регенериране), 
Defender (дВойно поражение, 
един Вид Quad Damage разде- 
лен на дВе) и др. 

Друга новост ще Бъде ВьВеж- 
дането на “глаВи". ТоВа ще 
позВоляВа на членоВете на да- 
ден тим да сменят физионо- 
миите си, за да не изглеждат 
Всички еднаКВо. Засега се cno- 
менаВат 10 различни мъжки и 
женски глаВи на модел. 

Но това, Което е може Би най- 
интересното В ехрапѕіоп-а е, 
че ако играете да речем 
Capture the Над с и срещу Бо- 
тове, ВъВ Всеки един момент 
можете да се преселите В 
талото на някои от БотоВе- 
те от Вашия тим, докато Ва- 
шето тяло ще Бъде поемано 
от друг Бот. Id Software може 
ч да са стари Кучета, но 
знаят как да хапят. 


Края 2000г. 
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Return то Castle Wolfenstein Оовке =: Teom Areno | : 


ACTION 


Місгоргозе 


The УУопа іе. 


След 19-тия филм от пореди- 
цата (от Който най-запомн- 
ящото се е неговата интро- 
дукция и Софи Марсо) ще пос- 
ледва и игра със същото име. 
Както се очаква, тя ще покрие 
едно Към едно сюжета (докол- 
Кото имаше такъв) на лента- 
та. ДейстВието се разВиВа В 
Казахстан, Където Джеймс 
Бона е изпратен да опази здра- 
Вето на щерка на милионер, 
който е Бил убит от теро- 
рист. Неговите планоВе са да 
прокара нефтопроВод, който 
да захранВа ЕВропа с гориво. 
Оттук нататък Ви очаква 
много екшън, използване на Bu- 
сокотехнологични джаджи, не- 
малка доза шпионаж и много 
познати сцени от филма. 
Просто погледнете screenshot- 
оВете и ще разберете за какво 


Planet Moon Studios 
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стаВа аума. TWINE ще използва 
системата на Опаке 3, което 
си е една добра ноВина за по- 
читателите на 007. На разпо- 
ложение ще имате над 20 оръ- 
жия, Които ще можете да разВ- 
яВате на над 10 различни 
местности, Включително Баку 
и Истанбул. Играта ше Ви 
срещне с изкусителната 
Christmas Jones и някои не чак 
толкоВа привлекателни персо- 
нажи. От Fox Interactive дори 
са предВидили няколко изхода 
от опасните ситуации В игра- 
та. НадяВаме се, че ТИМЕ 
няма да стане поредната сла- 
ба игра по слаб филм, но дали 
скепитицизма ни ще надделее : 
над Вярата В американеца и 
неговите Възможности, ще 
имаме Възможност да разбе- 
рем чак след наколко месеца. 


3.7.2000г. 
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ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО - ЕЗ 


След като прежиВяхме Х-Сот 
В реално Време, Време е да се 
подготвим психически и за 
first person shooter. Всъщност 
благодарение на дВугодишно- 
то забаВяне на Місгоргоѕе, Ве- 
че бяхме обръгнали и сВикнах- 
ме с идеята за подобна гавра с 
прекрасната походоВа стра- 
тегия. 

Но Впечатленията на запад- 
ните ни Колеги започнаха да 
пробиВат скептицизма ни. 
Всички тВърдят, че играта е 
успяла да пресъздаде атмосфе- 
рата, Която цареше В доБри- 
те стари Х-Сот-оВе. Което 
може да е само на доБро. Ос- 
Вен тоВа В играта ще сь- 
щестВуВа голямо технологич- 
но дърво, което означава че и 


Electronic Arts 


ТоВа е едно om заглаВията, 
koumo станаха исторически с 
Безкрайното си отлагане. ОБ- 
яВена официално за есента на 
миналата година, Вече трето 
изложение Всички ние само 
Въздишаме и охкаме В очакВа- 
не най-сетне Сап да се поя- 
Ви на пазара. 

Доколкото тоВа Въобще е Въз- 
можно, на тазгодишното иг- 
рата изглежда по-добре от по- 
казаното на последното ЕЗ. 
Промени В Концепцията слаба 
Богу няма - играчът ще може 
да избере с koa от трите раси 
да играе. Мессагуп-ите са еки- 
пирани с Високотехнологично 
оборудВане бойци, които дей- 
стВат В екип. Играчът уп- 
раВляВа Водачът на групата, 
а другарите му или Копират 
неговите дейстВия или могат 


х-Сот Апепсе 


В тази част ще падне голямо 
разучаВане на ноВи техноло- 
гии и извънземни труповВе. Са- 
мата идея на играта е да уп- 
раВлаВате четирима Коман- 
доса, Които трябВа да ра- 
Ботят В екип, за да изтребит 
изВьнземната маса. Върху та- 
зи идея е изграден и модулът 
за КооператиВен мултиплеър 
от тип "Всички срещу КомпЮ- 
тыра". Най-Вероятно детмач 
няма да има В Х-Сот АШапсе. 

Дали заБаВянето на играта 
няма да я напраВи остаряла 
от графична гледна точка? Ка- 
то гледам Как пичоВете от 
Microprose са прогресирали В 
тази насока, не тая такива 
опасения. С епдте-а на Џпгеа! 
Х-Сот изглежда преВьзходно. 
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да им бъдат зададени Конк- 
ретни задачи, Които те из- 
пълняВат безпрекослоВно. 5еа 
Reapers са магическите nony- 
Жени, Който осВен лъка и ме- 
ча, Владеят доста могъщи зак- 
линания - могат да призоВа- 
Ват огромни морски чудоВи- 
ща, Който да се Бият на 
тяхна страна, или да предиз- 
Викат торнадо, Което да по- 
мете ВрагоВете им. Централ- 
ната фигура В цялата дей- 
стВие е лично господин 
Kabuto - гигантската твар, на 
която е Кръстена и самата иг- 
ра. Без магии и технологични 
играчки, Гражданинът Кабуто 
е страшилище за протиВни- 
ците си благодарение само на 
гигантския си ръст и огромна- 
та си сила. 


Знам КакВо ще Кажете, Кога- 
то Ви съобщим, че и 
Electronic Arts са започнали да 
праВят First Person 5ћоогег-и. 
"И те ли?". Скептицизмът Ви 
е меКо Казано неуместен. 
СтаВа дума за доста амби- 
циозен проект, зад Който 
стои изВестният по сВета 
(но не и у нас) КлиВ (или 
Клай8?) Бейкър - хорор ноВе- 
лист. Историята на играта 
се развива през далечната 
1920 година. Вие сте В роля- 
та на Ветеран от ПърВата 
СВетоВна Война, получил 
писмо от приятел по оръ- 
жие, който споменава, че 
има проблеми с фамилията 
си. ОказВа се, че нещата са 
малко по-сериозни от стан- 
дартната семейна КаВга. Де 
факто Близките на Джеремая 
(името на приятеля Ви) са 
мъртви, но преследВат Брат 
си и искат да го убият. Той е 
последното условие да бъде 
Вдигнато проклатието на 
Неумиращия Крал. За да защи- 
тите Вашия приятел, Вие 
трябВа да изпълните пет 
куеста, като ВъВ Всеки един 
от тях трябВа да убиВате 


Определено най-пренебрег- 
натото заглаВие В Бьлгарс- 
Ките геймьрски среди за 
1999 година беше 5гагзједе: 
Tribes. Според сВетоВните 
Класации по интернет тази 
игра се играеше поВече от 
Quake 2 и Unreal Взети заед- 
но, но у нас поради ред при- 
чини мина почти незабеляза- 
но. Искрено се надяВаме то- 
Ва да не се случи и с Втора- 
та част, която по Всичко 
личи ще запази и доразвие 
магията на пърВата игра. 
Изцяло ноВ епдіпе, позВоля- 
Ващ БезпрепятстВено пре- 
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по един негоВ роднина. Сами 
се досещате, че местата, 
koumo ще посетите, надали 
ще бъдат особено подходя- 
щи за съботния Ви пикник. 
Но Вие сте подготВени за 
лошкоВците - В лявата си ръ- 
ка ще държите някое от 
осемте оръжия В играта, а В 
другата ще бъде готова една 
от 16-те магии (8 офанзивни 
и 8 дефанзиВни). На Въпро- 
сът "А не са ли прекалено мал- 
Ко?" отгоВорът е, че Всяка 
една магия ще си има ъпгрей- 
ди и чародейстВото от пе- 
то ниВо ще си прилича много 
малко със същото от първо. 
Хитра идея, надяВаме се, да 
бъде реализирана по един 
наистина добър начин. + 
Епдіпеът на играта ще бъде 
модифициран Quake 3. ГлаВ- 
ното му подобрение е ноВа 
система за частиците, Коя- 
то ще доВеде до реално пре- 
създаВане на силата и посо- 
Ката на Вятъра. Другият ъп- 
грейд пък ще позВоли реалис- 
тично представяне на тъка- 
ни - неоценим помощник при 
създаВане на мрачни, изпъл- 
нени с ужас игри. 


2001 год. 


минаВане от Вътрешни Към 
Външни пространства и об- 
ратно; силно модифицира- 
ни оръжия, Като арсеналът 
е допълнен с три нови "hi 
тесп" играчки; огромни иг- 
рални сВетоВе, В Който ос- 
Вен с протиВниците ще 
трабва да се съобразяВате с 
атмосферните условия 
(држа, сняг, мъгли, грьмоте- 
Вични Бури) и природните 
особености (Водни площи, 
лава, подВижни пясъци); 
три ноВи преВозни средс- 
тВа и още, и още. 


09.08.2000г. 
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ТоВе е едно от дВете загла- 
Вия, които Бяха изложени на 
щанда на Bungie Software. 
Оп е  thirdperson ек 
wbH/shooter В Който Вие се 
ВъплътяВате В Коноко - ат- 
рактиВна лилаВокоса азиат- 
Ка, Която работи В Тесћ 
Crimes Task Force (нешо Като 
модерен екВиВалент Ha no- 
лицията). Издържана B anime 
стил, Оп! разчита на силна- 
та история, В Която ще се 
разкрият и силните проти- 
Воречаши чуВстВа, koumo 
БушуВат В младата полицай- 
ка. Тъмни духоВе (оп! на 
японски означаВа дух) от 
миналото 0 ще я преследВат 
и ще я накарат Веднъж заВи- 
наги да се спраВи с пробле- 
мите си. А те няма да са 
един и два. Въпреки безспор- 
ните заемки (или Вече се Каз- 
Ва "ВдъхноВено от") шедьоВ- 
ри Като Ghost т the Shell, Оп! 
ще си бъде чистокрьВен Бру- 
тален екшън, Който ще се 
Води с пушкала и голи ръце. 


2 
А 
Определено най-пренебрегна- 
тото заглаВие В българските 
геймърски среди за 1999 годи- 
на беше УагЯеде: Tribes. Cno- 
ред сВетоВните Класации по 
интернет тази игра се играе- 
ше поВече от Quake 2 и Unreal 
Взети заедно, но у нас поради 
ред причини мина почти неза- 
белязано. Искрено се надяваме 
това да не се случи и с Втора- 
та част, Която по Всичко личи 
ще запази и доразвие магията 
на пърВата игра. Изцяло ноВ 
епдіпе, позВоляВаш безпрепят- 


Пушкалата, Които ще Бьдат 
на Ваше разположение ще Ва- 
pupam от най-обиКноВен 
пистолен до Вездесъщата 
Базука. КоноКо е специалист 
В Бойните изкустВа и нейни- 
те умения ще 0 служат, за да 
излезе жиВа от многоброй- 
ните схватки с ВрагоВете 0. 
Уникална технология за ин- 
терполиране на анимацич- 
те ще позВолава на Коноко 
да прави Комбинации Като 
Кьлбо напред и нанасяне на 
саблен удар с Крак. Акцен- 
mbm е поставен Върху рђко- 
пашните битки и тоВа е u 
причината поради Която от 
Bungie са се отказали да 
праВят КакьВто и да е мул- 
типлеърен модул на Оп!. 
Оказало се, че при средна Ин- 
тернет Връзка, забавянето 
е прекалено голямо. Випдіе 
решили да се съсредоточат 
Върху соловата игра, Вмес- 
то да предложат на играчи- 
те посредстВен мултип- 
леър. 


Ai 


Е 


стВено преминаВане от Вът- 
решни Към Външни пространс- 
тВа и обратно; силно модифи- 
цирани оръжия, Като арсена- 
льт е допълнен с три нови "hi 
tech” играчки; огромни игрални 
сВетоВе, В Който освен с npo- 
тиВниците ще тряБВа да се 
съобразяВате с атмосферни- 
те условия (дъжа, сняг, мъгли, 
гръмотеВични Бури) и природ- 
ните особености (Водни пло- 
щи, лаВа, подВижни пясъци); 
три ноВи преВозни средстВа 
и още, и още. 


Іт going іп е поредният 
предстаВител на жанра, наре- 
чен "thinker-shooter". Главната 
разлика с останалите shooter- 
и е необходимостта да из- 
ползвате и главата си, а не ca- 
мо гръбначния мозьК. Исто- 
рията В l'm Going In се Върти 
около ядрена глаВа, открадна- 
та от една американска База 
В Германия. Престьпникыт се 
оказва от Женски род и с руско 
гражданстВо. БиВшият kono- 
нел от Руския заплашВа да пре- 
Вьрне Източна ЕВропа В ра- 
диоактиВно бунише и Вие по 
подобие на един истински 
Джеймс Бонд, ше трябВа да 
спасите България от гибел. За 
целта тряБВа да минете 12 
нива, които ще предложат на 
играча огромни отКрити и не 
чак толкоВа огромни закрити 
пространства. Тайната на го- 
лемите площи не се нарича 
Воксели, а епдіпе-а, Който ще 
бъде използван В Іт going іп. 
Той напук на Всички модни 
тенденции е леко модифици- 
ран Вариант на машина, писа- 
на за самолетен симулатор. 


шепоор 


Пупатх 


Както се КазВа - Всеки луд с но- 
мера си. 

В Іт going іп ще ползвате 12 
реалистични пушкала, Като 
интересното В случая е, че с 
по-мощните от тях ще може- 
те да пробиВате стени, да 
"отВаряте" Врати и прочие 
разрушителни дейности. Но 
това не бива да Ви се преВрь- 
ща В наВик, защото лошите 
са много, а Вие сте сам сами- 
чек. ЗатоВа най-често използ- 
Ваното оръжие ще бъде снай- 
пера и бомбардировка с Ha- 
naam, Която можете да поръ- 
чате, Благодарение на супер 
модерното си оборудване. То 
ще Бъде ВиноВно и за нещо ka- 
то миниатюрен радар, nogo- 
Бен на този В Commandos. 
Реалистичната физика и ба- 
листика на играта и премина- 
Ването от first-person В third 
person при Ключови моменти 
(дърпането на заВетната 
ръчка) са последните Късчета 
информация, Която успяхме да 
намерим за тази игра. ПоВече 
- когато l'm going Іп излезе. 


Края на 20002. 


есен 2000г. 


Ето още едно заглавие, Кое- 
то Вече е Било забелязано от 
зоркия поглед на GW. ПредВа- 
рителен поглед на играта се 
намира В GW 17, а сега ще 
споменем някои ноВи подроб- 
ности около тоВа заглавие. 
Hitman: Codename 47 е нещо 
Като Thief В модерната eno- 
ха. Той е наемен убиец, който 
трябВа да Върши работата 
си Бързо, ефикасно и Безшум- 
но. ИнВентарът му ще Вари- 
ра от струна за пиано до 
последен модел снайпер, а са- 
мите места, Където ще се 
разВиВа дейстВието ще е 
максимално Близо до реалния 
жиВот. За да разберете за 
какВо стаВа дума, сме преВе- 
ли Впечатленията на един 
наш западен Колега, Който е 
имал щастието (бал ден да 
не Види дано!) да гледа де- 
монстрация на играта, нап- 
| раВена от дизайнера на игра- 
та Питър Къруп. Целта е да 
убиете чоВек, отседнал В 
престижен хотел (точно Ко- 
пие на сграда В Будапеща) В 
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нитег: Codename 47 


града. Тъй Като има gemek- | 
тор на Вратата, Къруп се ос- 
Вободил от целия си инВен- 
тар, с изключение на струна- 
та за пиано. В хотела той се 
насочил Към Кухнята, Където 
пред очите му попаднал 
прекрасно наточен нож. За 
да си го Вземе, обаче, Круп | 
се наложило да удуши глав- 
ният готВач, Който Бил В! 
стаята. Къруп демонстрирал | 
и аВа начина на изнасяне на 
трупа и скриВането му от 
очите на останалия персо- 
нал - на гръб или заднешком, | 
Като Втория Бил значително 
по-ефективен. А ако не иска- ||| 
те да убиВате готВача, mo- | 
жете да изпълните задачата | 
си и с голи ръце - В играта e | | 
предВидена Възможността 
да измиВате петната от | 
КрБВ от себе си. Шашнахте 
ли се? Играта ще поддържа и 
интересен мултиплеърен мо- 
аул, Който ще позВоляВа Коо- 
ператиВна игра В екипи, за 
изпълнение на различни ми- 
сии. 


Са 


С нахлуВащата инВазия от ан- Наместо тоВа Кірсога са се 


ти-терористични игри яВно В 
скоро Време няма да остане и 
един жив терорист. Всички 
ще изпукат докрай - В Rainbow 


| Six-a, В SWAT-a, и В Delta Force. 


Само че Бъдещето, Както Ви- 
наги, остаВа опетнено от чо- 


' Вешкия грях и ламтеж за 


Власт, затоВа Гірсога ни пре- 
насяте поредния "отряден" 
екшън 25 години В бъдещето, 
Където терористите са В ин- 
дустриални КоличестВа, а 
един отряд, зовящ себе си 
М.О.Ч.Т (Военен отряд за дей- 
стВия на градски терен) 
трябВа да прочистВа градо- 
Вете от тази таяша се В 
предградията сган. 

Макар М.О.Ч.Т. да се 
стреми да Копира добрите 
страни на Rainbow Six, тоВа 
не е единстВената цел на съз- 
дателите а. Близкото бъдеще 
е наистина широко поле за 
дейстВие, но авторите са из 
Бегнали пълната футуризация 
и няма да срещнете летящи 
автомобили, лазери и Киберо- 
ръжия, Които ниКога няма да 
същестВуВат след 25 години. 


спрели Към подобряВане на 
съВременния арсенал, Включ- 
Вайки някои Все още експери- 
ментални оръжия, за Които се 
смята, че са "адски смърто- 
носни", В Класическото снаря- 
Жение на анти-терориста от 


Бъдещето. Тук ще се запознае- | 


те с интелигентните радио- 
упраВляеми гранати, Които се 
ВзриВаВат чак когато бъдат 
заложени дистанционно на оп- 
ределено разстояние, напри- 
мер под някоя Кола, 

Мисиите В M.O.U.T. 
2025 ще са доВолно реалис- 
тични и разнообразни, а дей- 
стВието ще се разВиВа В ис- 
тински американски градове, 
оБВити В смога на Близкото 
бьдеше. Грозотата на Класо- 
Вото разделение, гибелта на 
демоКрацията, ВелиКолепие- 
то на Властта, Към Която 
Всички се стремят - Всичко 
тоВа ще е пред очите на Ba- 
шия, иначе Безскрупулен, от- 
ряд. Играта ще предлага Все- 
Възможни режими и опции за 
игра по мрежа, Както и Ин- 
тернет кампании. 


ACTION 


Поредна игра по пореден 
филм - 5оштрРеак работят 
над екшън-игра по филма на 
Warner Brother "Войник" 
("5оІаіег", Кърт Ръсел). Te- 
роят на Кърт се КазВа Тод, 
генетично подобрен Вой- 
ник, който В 30 трета 
перспектива ще отмъщава 
на сВоите създатели за ре- 
шението да бъде "елимини- 
ран Като Безполезен", заед- 
но с неговата Красива no- 
мошничка Сандра, подбуди- 
телка към Борба срещу безс- 
крупулните Корпорации. 
Всъщност най-трудният из- 


Soldier 
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ka u се стигне go стандарт- 
ните огнехВъргачки. Сандра 
от сВоя страна е бърза и 
чеВрьста мома, с нередки 
опити В областта на из- 
точните Бойни изкуства. В 
над 15 ниВа, използвайки eg- 
ноВременно мишка и клаВиа- 
тура, ще Ви се налага да уп- 
раВляВате Тод и Сандра В 
поредния екшън залагащ на 
красиви Визуални ефекти и 
скъп филмоВ лиценз. Мисии- 
те, Които Ви очакВат, ще 
бъдат разнообразни - от 
спасяВане на заложници до 
отчаяна отбрана на Бун- 


17-годишният Ерик Валдемар 
скита самотен сред горите, 
след като чудовища нападат 
родното му селище. Криейки 
се сред дърВесата, той от- 
крива меч, не обикноВен меч, а 
бляскав, привличащ окото, eg- 
ноВременно примамлив и зло- 
Вещ , меч. Поемайки го В ръце 
Ерик открива, че над него тег- 
не проклятие - той не може по 
никакъВ начин да изостаВи ме- 
ча, а раздялата с него може 
единстВено да го убие. Един 
от седемте меча, с Които Жес- 
токите Пазители на СВета 
помитат градове и ги преВръ- 
щат В руини. Попаднал случай- 
но В ръцете на добър момък, 
той се превръща В оръжие на 
Доброто над ВластВащото 
Зло. Ерик е призВан да унищо- 
жи с негоВа помощ останали- 
те Пазители, заедно с прияте- 
лите си: снажната ОЛора Ки- 
та, носеща ВъВ Вените си ел- 
фическа КръВ; стихийния дух 
от Уиндор Оугъст Уинзлоу; Лу- 
Кан, планинският орк от Ялта, 
обучен В рицарство от сър Ро- 
денщайн; и сыр Макон, чието 
име не е това, с Което го 30- 


тоВнически селища, битки с 
андроиди от Второ поколе- 
ние, роботи, обучени Куче- 
та-пазачи... 

Някой да ни подаде 
джойпада, моля! 


бор В играта е - с Кого да иг- 
раете. Тод и Сандра имат 
различни прийоми. Тод из- 
ползВа набор от neko- и теж- 
Ват, но тежка КлетВа го пок- КотоВарни оръжия Като се 
рива. започне от обикноВена пуш- 

Така започВа епично- 
то приключение В Legends Of 
Тһе Вадетазгегз. Ерик е прину- 
ден да скита из разкьсания от 
Войни сВят за да се научи да 
използва магическия мечи да 
получи нужните му умения да 
се протиВопостаВи на Всеки 
един от Пазителите на СВе- 
та. Играта е предимно ориен- 
тирана Към битките, Които 
ще се провеждат В реално Вре- 
ме, и В Които пълен Контрол 
ще имаш само над Ерик. Оста- 
налите персонажи ще се уп- 
раВляВат от изкустВения ин- 
телект на играта и ЕриК може 
да им задава команди, доколко- 
то има тоВа положение - В на- 
чалото малцина Биха го послу- 
шали, докато Към Края на игра- 
та от слаб младеж той се 
преВрђа В истински герой и 
Водач. И Всичко това В Бляска- 
Ва графика, немалко ефекти и 
сносен геймплей. Ако обичате 
добрите сюжети и добрия ек- 
шън, може Би ще ги намерите 
именно тук. 
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Топ Storm 
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Obi-Wan 


Поредният опит Ha Lucas ga 
създадат успешна Star Wars 
игра, за разлика от 
последните няколко, може и да 
се окаже успешен. 

Obi-Wan e разглежда 
приключенията на Бъдещия 
Генерал Кеноби, докато Qui- 
Соп се занимаВа с малкия 
Анакин на Tatooine. Кралица 
Амидала е отвлечена и младия 
джедай тръгВа да я спасава, 
преди негоВия учител да е 
разбрал за това. 

ОсноВно играта ще ВьрВи В 
third-person перспектива, но 
по Желание на играча може да 
се преВключи на first-person. 
Оби-Уан ще има на 
разположение Всички умения, 
който Видяхме ВъВ филма 
Епизод 1, но по Всичко личи че 


Infinite Machine 


истинската прелест В играта 
ще Бъде лазерната му сабя и 
по-скоро начина и на ползване. 
Според дизайнерите от Lucas 
е разработена > специална 
технология, която ще 
позВолава Контрола над 
сабята да става чрез 
движения на мишката - 
накъдето я Бутнете, натам 
ще отиВа и оръжието. ТоВа 
определено ще Внесе ноВ 
елемент при Воденете на 
ръкопашен Бой - аспект, 
който досега никой не е успял 
да реализира по убедителен и 
ефектиВен начин. НадяВаме 


се този път Lucas да 
опраВдаят огромните 
очакВанията на феноВете, 
защото ... 


есен 2001 год. 
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Макар че на lon Storm 0 излезе 
лошо име около простотии- 
те с Оакагапа на Джон Pome- 
ро, не трябВа тоВа да хВърля 
черна сянка Върху останали- 
те заглВаия на фирмата. 
Апасһгопох, заедно с Deus Ех, 
и на тазгодишното изложе- 
ние, Както и на миналогодиш- 
ното, бяха едни от най-ко- 
ментираните заглаВия. Игра- 
та на Тот На! ще предложи 
на геймърите над 60 часа Въ- 
нуВащи приключения В сВета 
на Апасһгопох. Въпреки че В 
осноВата на тоа заглаВие ле- 
Жи епајпе-а на Оџаке 2, екипа 
на г-н На! доста се е потру- 
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Lucas Arts 


ТоВа e пърВата игра на Infinite 
Machine, фирмата осноВана 
преди около година от Justin 
Chin, Водещия дизайнер на 
Lucas Arts за Jedi Knight И. След 
kamo напусна Lucas, г-н Chin Взе 
със себе си още няколко души 
от еКипа, работил Върху най- 
добрата екшън игра от поре- 
дицата Star Wars и подписа go- 
говор с ОТ Interactive за лицен- 
зиране на Unreal платформа- 
та, както и за публикуване на 
пърВата игра на ноВия дизай- 
нерски колектив. След една го- 
дина мълчание, на тазгодиш- 
ното ЕЗ най-сетне бяха пока- 
зани снимки от играта, наре- 
чена New Legends, Както и 
бяха изнесени подробности 
(Вярно, доста малко, но Все 
пак) около датеріау-я. 

New Legends ще екшън игра, 
дейстВието на Която ще се 


о дпеснгопох = 


дил над него и поВярВайте 
ми, ще останете приятно 
изненадани от крайния резул- 
тат. ВъВ Всеки един момент 
играчът ще може да упраВл- 
яВа трима от общо седем ге- 
роя, Кой от Кой по-колорит- 
ни. МножестВо МРС-та и 
странични КуестоВе ще при- 
даВат непоВторима атмос- 
фера на тоВа заглаВие. Сис- 
темата за Водене на Битки 
ще Бъде подобна на тази от 
Епа! Fantasy, но според г-н 
На! доста по-раздВижена и 
ефектиВна. Искрено се надя- 
Ваме В началот на АВгуст та- 
зи игра да се пояВи на пазара. 
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разВиВа В близкото 
роятно бъдеще. 
ЕстестВено, сВетьт е разкъс- 
Ван от Войни, множество дър- 
жаВи и раси изчезват, а на 
тяхно място се пояВяВат Ho- 
Ви. В центъра на играта е Ки- 
тай, разделена на отделни ре- 
гиони, подобно на феодалната 
епоха. Под ръкоВодстВото на 
Roa Khan, най-сетне е постиг- 
нат мир между отделните ре- 
гиони. ВсичКо изглежда добре, 
докато Хао Соп, един от "фео- 
далите", не решаВа да Вземе 
Властта В сВой ръце. Посте- 
пенно Войната стига до земи- 
те на династията 500, защи- 
таВани от младия 5ип 500, В 
чиято роля Влиза играчът. 
Играта ще използва най-ноВия 
Unreal engine, и ще предлага 
както single, така и multiplayer 
режим. 


(не)Ве- 


ЕЗІ 


ACTION 


26-mu Век. ОБладаната om ам- 
Биции за Власт и Ксенофобски 
Влияния раса ТанХар помита 
Всяка интелигентна форма на 
живот из Космическото 
пространство. Всеки опит за 
Борка срещу заплахата е Безс- 
мислена - футуристичните 
технологии на чудоВищните 
изВьнземни смазВат Всяка сып- 
ротиВа, Всяка надежда. Или 
почти Всяка. Когато ТанХар 
достигат планетата, нарича- 
на от Бозайницитезаселници 
Земя, те отКриВат, че дори 
една нисша раса може да е по- 
тВърда и от стоманата на 
гигантските им Кораби. Защо- 
то Красния Ред може да Бъде 
заплашен само от Борците на 


Резпет ОГ 


Не знам дали си спомнате фил- 


ма "Планетата на маймунц- 
те" или сте чели Книгата на 
Пиер Бул на "Галактика". Ако 
отгоВорът е: "Да", ще имате 
до голяма степен предстаВа 
за новото екшън-приключение 
на Fox Interactive. Ако пък няма- 
те представа за какво стаВа 
дума, ще се опитам да Ви пре- 
създам историята В няколко 
изречения. Всичко тоВа се 
случВа 1000 години В Бьдеше- 
то. Вие летите из Космоса и 
си поезирате, Когато поВреда 


“ В аВигателя Ви Кара да се npu- 
| земите на непозната плане- 


та, която прилича до голяма 
степен на Земята. СКоро раз- 
Бирате, че еВолюцията на 
тук си е напраВила още една 
лоша шега с Вас и Водещата 
раса е тази на маймуните. За 
целта Ви няма да Кажа нищо, 
тъй като никъде и дума не се 


Crimson Огаег 


сВобода на Марк Профет, kou- 
то Водят сВоята партизанска 
Борба В името на ВсичКо 
сВято - с8оята планета и сВо- 
Бодата! 

ТоВа е началото на 
сблъсъка между изВънземни и 
хора В ноВата таКтическа иг- 
ра В реално Време Ситзоп 
Order. Кіпезой не предлагат 
нищо ново откъм сюжет и 
оригиналност, но поне това, 
което има, е излъскано до 
Блясък. Играта ще използва 
прилична триизмерна плат- 
форма с достатъчно ефекти 
за да Върже Всеки поглед, но 
тоВа, Което ще заслужаВа ag- 
мирации, е изкустВения Инте- 
лект. Той заслужено получаВа 


the Apes 


споменава за нея, а дедуктив- 
ният метод едВа ли е прило- 
жим В сВета на Компютърни- 
те игри. 

Знае се, че Planet of {Пе Apes ще 
се състои от 15 огромни ни- 
Ва, които могат да бъдат раз- 
делени на 70 под-нива. В игра- 
та ще Ви се наложи на реша- 
Вате многобройни загадки и 
да се Биете с изчадия Като ги- 
гантски плъхове и прилепи. 
Понякога по-добрата идея ще 
Бъде да се скриете някъде или 
да изпълзите на Безопасно 
място. Ако си мислете, че 
Planet of the Apes ще бъде чист 
екшън, две хиляди pega pennu- 
Ки сигурно ще Ви накарат ga 
се замислите отноВо. Когато 
научим поВече информация за 
тази игра, тя ще бъде предс- 
таВена по-подробно на стра- 
ниците на списанието. 


глаВно “И" заради Воденият 
от множестВо скриптоВе си- 
мулиран разсъдък на Вашите 
подчинени. Те ще Бьдат уп- 
раВляВани единстВено чрез 
гласовите Команди на Марк, 
докато защитата на свог, а и 
неговия Живот е поВерена В 
ръцете на хиляди праВила, 
Които генерират един сложен 
модел на поВедение. Така Ва- 
шите Бойци сами ще се досе- 
щат да претърсят телата на 
убитите, сами ще се хвърлят 
В най-близката санка щом паза- 
чи приближат отряда, ще из- 
ползват ВсякакВи хитроумни 
начини, за да спестят муни- 
ции В битка, Която може лес- 
но да Бъде избегната. С две 


думи - ще имате Интелект, В 
чиито ръце наистина да поВе- 
рите сВоште хора и да се 
надяВате на някакъв успех. 

ДейстВието В 
Сптзоп Огдег се развива на 12 
локации, Всяка с по няколко ми- 
сии. Ще трябВа да отслабите 
протиВника и да проникнете 
В неговото сърце за да от- 
Криете технологиите, Които 
Биха помогнали на чоВечест- 
Вото да напраВи Войната 
равна, а по-Късно - и да поВеде 
над поробителите си. Мул- 
типлеъра ще е сериозно засег- 
нат с режими за Кооператив- 
на игра, генератор на Карти, 
Класически театтаксп u он- 
лайн сценарии. 


Ако сте чели романите на 
Луис Карол, сигурно Вече ще 
имате представа, за Коя Али- 
са стаВа дума. Само че нейна- 
та Страна на Чудесата е при- 
добила малко страшнички из- 
мерения, след Като е минала 
през > Въображението на 
Атепсап Мсбее (БиВш дизай- 
нер на ниВа на id Software) и 
задВижВано с Вездесъщата 
Quake 3 машина. Арсеналђт, с 
който ще се разхожаа (уж) Без- 
защитното момиченце из 
тайнстВения подземен сВят, 
Води със себе си мисълта, че 
играта ще Бъде Всичко друго, 
само не и миролюбива. СтаВа 
дума за странни Железа Като 
Тре Jack O'Death (я да Видим 


сега...ь-ь, нещо Като Клоунът 
на Смъртта, трябВа да е 
май), Daemon Dice (това е nec- 
но - Демонско Зарче) , Jack (т 
Ше Вох} Bombs (ох пак зор - 
Бомби на Клоуна В Кутията), 
ке Wand (хехе, Жезьла на леда) 
и Jabberwocky Eye Staff 
(аааргх). С gBe думи, предста- 
Вете си Алиса малко по-добре 
Въоръжена от  СилВестър 
Сталоун В Рамбо 3. Дори и 
Картите 0 за игра ще са нещо 
смъртоносно - например ще 
има хВърчащи остриета, Кои- 
то ше разфасоват Всичко, 
което се изпречи на пътя им. 
Целта ще Бъде да се осВо- 
Бодят добрите от игото на 
Царицата на Купите. За сВо- 


лачта, Която ще се изпречи 
срещу малката сладурана, Все 
още не се знае много, но е си- 
гурно, че там ще се подВиза- 
Ват много от героите на Кни- 
гата, макар и В малко по-злоВе- 
ща сВетлина. Цялото дей- 
стВие ще се развие на 15 ни- 
Ва, които няма да се състоят 
единстВено от Безпощаден 
екшън. Ще трябВа да се прео- 
долеят най-различни препят- 
стВия и да се решат редица 
загадки. Ако Към тоВа се при- 
БаВи Third Person перспекти- 
Вата, оптическите илюзии и 
смяната на размера на Алиса, 
ще получим едно различно и 
интересно заглаВие, Което е 
нещо поВече от стандартен 


м 


екшън. 
Разбира се епдіпе-а на Оџаке 3, 
БлагоприятстВа добрият гра- 
фичен изглед на играта. Като 
добаВка Rogue Entertainment 
са разработили специална cuc- 
тема на частиците, за epek- 
ти Като огън, мъгла, експло- 
зии, држа и сняг. В аудио om- 
ношение също няма да има ра- 
зочароВани - 3D звук с профе- 
сионално Композиран музика- 
лен съпроВод. ЕдинстВеното 
разочароВание е, че играта 
няма да има мултиплеър. Ос- 
таВа ни да изчакаме Края на 
2000-ната година (да чукнем 
на дьрВо) и да започнем да 
сеем разрушение с Алиса В 
Страната на Чудесата. 


РАКА а 


В самото начало на изложението NovaLogic 
обяВи, че В момента работи Върху следВа- 
щата Версия на хитоВата си поредица 
Delta Force. Продължението ще се нарича 
Delta Force: Land Warrior и ще бъде доста no- 
различен от предишните дВе серии. Като 
за начало Land Warrior ще използва съВсем 
ноВичък engine, Който най-накрая ще nog- 
държа истинско 3D ускорение (предишните 
дВе Версии бяха реализирани с Вокселната 
технология, Която, Както опитът доказа, 
има зВерски изискВания Към системата). 
Поддържани ще бъдат Видео-ускорители 
от остарялото Вече Моодоо 2 до най-ноВия 


писък на модата. Все пак NovaLogic не са се 
отказали от Вокселите и отноВо пред Вас 
ще се ширне Километри и Километри лана- 
шафт пълни с удобни места за чакане В за- 
сада. Както и В предишните Версии, така 
и тук, ще можете да Взимате сКалпоВе на 
Врага от поВече от 1000 метра. 

Ще имате избор измежду 5 (пет) Река Ғогсе 
Ветерана, Като мисиите, Които стоят 
пред Вас, ще Варират от спасяВане на за- 
ложници до саботажи или фронтални ата- 
ки срещу лагери на терористи. Всъщност 
нищо ноВо за познаВачите дотук. НоВото 
ше се състои В невижданите досега екипи- 


Мома Logic 
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роВка и оръжия. Тези екстри идВат от 
тясното сътрудничестВо на NovaLogic с 
Военните, Които (както GW писа) ще u3- 
ползват модифицирана Версия на Delta 
Еогсе 2 Като обучаВащ софтуер В тяхната 
програма Land Warrior. В нея е предвидено 
пехотинците да бъдат екипирани с техно- 
логии, присъщи доскоро единстВено на 
преВозните средстВа. СтаВа дума GPS Ha- 
Вигация, шлем с интегрирани дисплеи, ла- 
зерни търсачи и прочие ноВости. НадяВаме 
се да Видим Всички тези чудеса В Land 
Warrior, Който Би трабВало да излезе след 
няколко месеца. 


КултоВият (на запад) филм 
има Всички изгледи да стане 
култова (по целия сВят) игра. 
Щандът на Ritual, Където no- 
казваха FAKK (уои), приВлича- 
ше доста големи тълпи от 
хора, още поВече че самата 
протагонистка на глаВната 
героиня В играта Julie Strain, 
раздаВаше аВтографи там. 
За тези който не знаят за 
какво иде реч. Играта е Бази- 
рана на анимационния филм 
Heavy Metal: 2000, който 
трябВа до Края на годината 
да се пояВи и у нас и който е 
продължение на легендарния 
анимационен хит от 1981 го- 
дина Heavy Metal. ГлаВната ze- 
роиня, Julie, е единстВената 
надежда за спасение на ней- 
ната планета Е.А.К.К. 
[Federation Assigned Кегодепс 
Killzone - който иска ga го npe- 
Вежда, да запоВада). айт 
Industries, могъща мегакорпо- 
рация е насочила алчния си 
поглед Към ҒАКК. Както оБик- 
ноВено се случВа В такива си- 
туации, нашия човек (Julie) е 
единстВения, Който може да 
спре Корпорацията. 


ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО - ЕЗ 


Неоуци мета; FAKK. = 


Играта ще използВа епдіпе-а 
на Quake 3, Което мисля е 
достатъчен атестат за гра- 
фично Качество. Играчът ще 
се наслаждаВа на прелестни- 
те форми на Julie, създадени 
с толкоВа любов от дизайне- 
рите на Ritual, благодарение 
на third-person перспектиВа- 
та, В която ще ВьрВи ҒАКК- 
то. Еана от най-пропаганди- 
раните ноВости В играта 
ще Бъде Възможността глаВ- 
ната героиня да ползва дВе 
оръжия едноВременно или 
оръжие В едната и щит В 
другата ръка. А изборът от 
оръжия ще бъде меко казано 
голям. ПичоВете от Ritual зая- 
Виха преди няколко седмици, 
че поради технически причи- 
ни опцията за игра В мрежа 
няма да излезе заедно с игра- 
та, а Като допълнителен 
адд-оп. 

Както е тръгнало, 2000-та 
година май ще мине под еги- 
дата на third-person екшънц- 
те - Мах Payne, Неамеу Metal: 
ҒАКК 2, Кипе са само част от 
Веселбата, Която ни очаква. 


Производител: Monolith Излиза: края на 20002. 
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No One Lives Forever 


Заглавието, носещо фило- 
софското име "Никой не жи- 
Вее Вечно" ще бъде един ин- 
тересен опит да се съче- 
таят жанровете екшън и 
приключение заедно с атмос- 
ферата и хумора на шпионс- 
Ките филми от 60-те години. 
Вие поемате ролята на 
агент, работещ за супер cek- 
ретна международна анти- 
терористична организация, 
наречена ОМПУ. Оттам ще 
Ви изненадВат тъКмо 15 пъ- 
ти с неприятни ноВини от- 
носно някоя задача, Която 
трябВа да изВьршВате. Bawa- 
та работа ще Ви отВеде из 
различни точки на земното 
кълбо - В океана, Мароко, Ал- 
nume, Северно Море... За да 
не се оплакВате, че ще Ви бь- 
де скучно по Време на мисич- 
те пред Вас ще стоят маси 
противници. ОсВен станали- 
те Вече банални Войници, 
срещу Вас ще играят и други 


222 агенти, решили че Вече сте 


заслужили доживотна почив- 
ка В дърВено жилище на 2 
метра под земята. За да не 
гледате толкова жално, 
Monolith са Ви приготвили 
над 30 джунджурич, с Които 
да посрещнете неприятнос- 
тите с гордо Вдигната глава. 
Наред със стандартните 
пушкала, Вие ще разполагате 
с малки хитринки (някои от 
koumo В процес на изпита- 
ние) от рода на парилизиращ 
газ, мини-оксижен, отрови, 
странни ВидоВе Куршуми и 
прочие. В допълнение ще се 
радвате и на средства за 
транспорт, различни от Кра- 
Комобила - очакВайте momo- 
ри, джипоВе и други нетоВар- 
ни МПС-та. 

Графично, МОШЕ също е добре 
подкоВана. Играта ще използ- 
Ва engine-a Lithtech 2 - резул- 
татите се Виждат от разпо- 
ложените В ляВо снимки. 
ПоВече - Когато Мо One Lives 
Forever излезе на пазара 


Финландците от Кетеду, раз- 
работВащи тази игра В тясно 
сътрудничестВо с 3D Realms, 
стриктно се придържат Към 
праВилото "мълчанието е зла- 
то". Въпреки че тази игра Бе 
обяВена преди поВече от го- 
дина, Все още има прекалено 
малко информация за нея. Ето 
накратко какво знаем досега: 

Историята се Върти оКоло 
глаВния герой, нюйоркския по- 
лицай Мах Раупе. Улична Банда 
избиВа цялото му семейство, 
и той се заКлеВа да си отмъс- 


Елени. ЛоВци. Пушки. ЛоВен 
сезон. И 3..0, кактото и да 
значи това. ТоВа са елементи- 
те, Които състаВят поредна- 
та изцепка на Simon Апа 
Schuster, Която би тряБВало 
{ да забавлява американските 
анти-еколози. С подобаВащ на 
честния лоВец арсенал - арба- 
лет, ловна пушка, Картечни- 
ца, М-16, гранатомет и разби- 
ра се, Къде Без Базуката, Вие 
ще имате неВероятната Въз- 
можност да ловуВате, за тре- 
ти пореден път, Женски еле- 


ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Ж Ж елити 


ти Три години по-Късно той 
Вече е специален агент Към 
службата на областния проку- 
рор. Но нещата се обърКВат. 
НегоВия най-добър приятел, 
който му е и шеф, е зверски 
убит и Мах е натопен. ОсВен 
тоВа мафиотската фамилия, 
В Която Раупе е проникнал ка- 
то ченге под прикритие иска 
кръвта му да се лее из Всички 
улици на града. В общи линии 
задачата е ясна - да отмъсти, 
да отхВърли обВиненията сре- 
шу себе си и ... да оцелее! 


Remedy Entertainment 


ни, мъжки елени, малки еленче- 
та, стари такива, други лоВ- 
ци, лоВажиаски Кучета, ekono- 
зи, актиВисти за защита на 
ЖиВотинските права, че до- 
ри и най-обикноВени турис- 
ти, записВащи песента на 
птичките. С по-красива pa- 
фика от Всякога, с ноВ Изкуст- 
Вен Имбицил, с много екстри 
и задължителна игра по Ин- 
тернет, Deer Avenger 3..0 30- 
Be идиота ВъВ Вас ga ce npo- 
Буди и спомни ехото Ha лоВ- 
джийките рогове. 


От Кетеду описВат играта 
Като "third-person екшън за no- 
зряла публика". В случая под 
зряла се разбира над 18 годи- 
ни, тра Като това заглавие 
ще изобилства от КьрВаВи 
сцени. Няма да се Впускам В из- 
лишни детайли, като съберем 
поВече информация ще хВьр- 
лим още едно око на тоа заг- 
лаВие. 

Тук само искам да спомена за 
уникалната система за разпо- 
лагане на Камерата, Която 
финландците са разработили. 


25.09.2000 год. 


При Всички по "напечени" cu- 


туации В играта (и по спе- | 


циално престрелки), епдіпе-а 
аВтоматично ще сменя перс- 
пектиВата и ще преминаВа 


към забаВен Кадыр, с цел по- | 


осезаема драматичност. Ди- 
зайнерите от Кетеду си приз- 
наВат че са Върли феноВе на | 
филмите на Јоћп М/оо. 

Вече Второ ЕЗ тази игра е 
сред най-коментираните заг- 
лаВия на изложението. НадяВа- 
ме се до Края на годината да я 
Видим на пазара. 


Simon 4 Schuster 


на Кой му пука :) 


Една от най-големите изнена- 
ди на тазгодишното изложе- 
ние Беше анонсирането на 
ноВата игра на Мо оп. Сьзда- 
телите на Descent: Ргееѕрасе 
и Егеезрасе 2, които В момен- 
та разработВат доста обе- 
щаВащото заглавие 
зиттопег, хВърлиха Бомбата, 
Като изнесоха информация за 
най-новият си проект - first- 
person екшъна Red Faction! Ma- 
kap u Все още ga няма Кой знае 
какВа информация за играта, 
след щателно проучВане ус- 
пяхме да съберем достатъч- 
но, за да задоВолим любо- 
питстВото Ви. 


Годината е 1983. Компютър- 
ните игри праВят пьрВите 
си сериозни крачки. Тогава, на 
Все още Крехкия и неукрепнал 
пазар излиза едно заглаВие. 
Dragon's Lair. ПърВата игра, 
която предложи цели 4 мину- 
ти рисуВана анимация, пред 
която Критика и потребите- 
ли БлагогоВееха. Сега, 17 годи- 
ни по-Късно, третата част 
на играта заплашВа да премч- 
не Бариерата на рисуВаната 
анимация... В третото изме- 
рение! 

За любителите на 
добрия стил и игрите, праВе- 
ни с труд и любоВ, обаче то- 
Ва не трябВа да Бъде лош 
знак. Dragon's Lair 3D не е ноВа 
игра, тя е по-скоро модерен 
римейк на Класическото загла- 
Вие. ОтноВо В ролята на нео- 
питния рицар Дирк "На Кой- 
то Му Myka", Въоръжен с два 
пъти по-дълъг от самия него 
и много тежък меч, трябва да 
спаси принцеса Дафне от 
ужасяВаща съдба. Старият 
сюжет, Всички диалози и ани- 
мации, Всички локации, про- 
тиВници, събития - Всичко 
тоВа е запазено и поднесено 


Играчът ще заеме ролята на 
Рагкег, работник В мините на 
корпорацията Ultor В недра- 
та на Марс. Миньорите жи- 
Вея и работят В нечоВешки 
условия. По-страшното обаче 
е Чумата - странна смърто- 
носна Болест, Която покосяВа 
редиците им. Незаинтересо- 
Ваността на Корпорацията 
Към проблемите на миньори- 
те Води до логичен резулта- 
та - Бунт, оглаВен, естестве- 
но, от Рагкег. Целта на играча 
е да е оцелее достатъчно 
дълго, за да разкрие мисте- 
рията на Чумата и да се спра- 
Ви с Бюрократите от Ultor. 


В модерен Вариант. Графика- 
та използва един особено 
странен стил - Всички герои и 
предмети са триизмерни мо- 
дели, но по ръбоВете им са 
наложени изчислени от kom- 
пютъра контури, В заВиси- 
мост от гледната точка. Така 
хем Всичко ще изглежда като 
анимирано, хем ще Бъде най- 
КрасиВата анимация, Която 
сте Виждали поради особено 
плаВните прелиВания между 
контурите. ОсВен тоВа дока- 
то през 1983-та анимациите 
се състояха от наколко Кадъ- 
ра, Които сакаш изниКВаха от 
нищото, В Dragon's Lair 3D 
анимациите предстаВляВат 
скриптирани събития В сама- 
та игроВа среда, така че Ку- 
пищата анимации и обрати 
на сюжета няма да се отразя- 
Ват на невероятната атмос- 
фера. 

Със сВоя хумор, леко- 
Ват екшън и множество ани- 
мации, Които просто зали- 
Ват играча В един гениален 
анимационно-триизмерен 
стил, Dragon's Lair 3D е нещо, 
Което дори и да не изиграе- 
те, трябВа да Видите. 


Тази му задача ще го преведе 
от миньорските Комплекси 
под земята до нанолаБорато- 
риште на поВьрхността на 
Марс, и дори до спътниците 
В орбита около черВената 
планета. 

От Volition претендират за 
реВолюционен епдіпе, Който 
ще позВолава на играча не 
просто да Взаимодейства с 
околния сВят, но й да го руши! 
Натъкнете ли се на заключена 
Врата, просто я ВзриВете, 
попаднете ли В задънена ули- 
ца, просто пробийте дупка В 
стената! ТоВа зВучи неВе- 
роятно, но има Всички изгле- 


Kine Soft 


gu да стане факт! 

Над дузина разнообразни оръ- 
жия; система за локализирани 
поражения, по-съвършена от 
тази на Soldier of Fortune; pea- 
листичен физичен отдел; Bb3- 
можност за управление на 
различни преВозни средства - 
тоВа са само част от Hewa- 
та, който Кеа Faction ще 
предложи на играчът. Засега 
можем само да разчитаме на 
думата на Volition, но Веднага 
щом съберем по-подробна ин- 
формация, ще Ви запознаем В 
детайли с тоВа многообеща- 
Ващо заглаВие. 
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ПърВо добрата ноВина - 
Baldur's Gate ІІ е готова! Един- 
стВеното, Което се праВи В 
момента по играта е изчист- 
Ване на БъгоВе и последни 
тестове. От Bioware обяВиха 
че жиВот и здраВе на пърВи 
септември Ва! ще е на паза- 
ра. 

ЕдВа ли има наш читател, 
който не знае Какво предс- 
таВляВа Baldur's Gate, така че 
ше караме направо. ВС И обе- 
шава да бъде Ва на стероиди. 
Изцяло обноВена графика, с 
разделителна способност от 
800Х600 (официално) и 
1024Х768 (неофициално). Ин- 
терфейсът Вече е "подви- 
жен", така че играчът ще мо- 
Же да го мести Където си иска 
по екрана, и дори изцяло да го 
скрие. 

В графично отношение, ВО! 
ще предложи коренно изменен 
епдіпе. Всички единици ще бъ- 
дат анимирани с поВее Кадри, 
Всички магии ще имат нови и 
ВпечатляВащи ефекти. 
Списъкът с подобренията е 
толкоВа голям, че няма да ми 
стигне страницата само да 
ги изреждам. 

НоВия таВан от 2 900 000 
точки опит ще позВоли на иг- 
рачите да добаВят ноВи 7-10 
ниВа над тези от ВО, В заВи- 
симост от Класа с Който иг- 


Morrowind е най-новата игра 
от слаВната поредица на 
Bethesda Elder Scrolls, Включва- 
ща още Arena u Daggerfall. Eg- 
Ва ли има почитатели Ha pone- 
Вите игри, Който да не са иг- 
рали или поне чули тези Класи- 
чески заглави“. Подобно на 
пърВите игри, Morrowind ще 
Бъде изцяло нелинейна и с по- 
Вече или по-малко отВорен 
Край - околния сВят, както и 
начините за ВзаимодейстВие 


раят. В този дух е разширен и 
Броя на Класовете - добаВени 
са три ноВи, а Всички остана- 
ли са разширени с т.н. "kits". 
Над 35 ноВи създания ще 
троВят жиВота на героите 
ни, Всички с ноВи анимации и 
ноВи модели. 

Интересен момент, Който 
мисля че не много изВестен е, 
че играта В осноВата си няма 
да бъде много трудна. ТоВа е с 
цел ноВобранците да не се 
стреснат много. За харакор 
играчите са  предВидени 
странични КуестоВе, 

Който ще бъдат изкмочител- 
но трудно и ще изпраВят ге- 
роите срещу много могъщи 
създания. ЕстестВено тоВа 
ще носи много точки и ценни 
артефакти, така че Всеки ще 
преценява с какво да се захВа- 
ща. Интересна е новината за 
могъщи артефакти, Който са 
счупени и парчетата от тях 
са разхвърляни из различните 
краища на игралния свят. Ако 
успеете да ги съберете и на- 
мерите някой специален май- 
стор, ще можете да сглобите 
някоя ВеличестВена броня или 
пък убийстВен меч. Живот и 
здраВе, след дВа-три месеца 
на страниците на списание- 
то ще намерите подробен 
преглед на тоВа многоочаква- 
но заглаВие. 


между него и играча ще се оп- 
ределят от дейстВията на 
последния. 

За разлика от предишните uz- 
ри, действието В Morrowind 
няма да се разВиВа из целия 
сВят на Elder Scrolls, а В доста 
по-малък район. ТоВа от сВоя 
страна определя и огромната 
детайлност на игралния сВят 
и неговите обитатели, при 
тоВа не само от гледна точка 
на история, но и на техноло- 


BioWare 


гия и графика. ОчаКВа ce игра- 
ma да има доста големи xap- 
дуерни изисКВания, но тоВа е 
нормално, тъй като пичоВе- 
те от Хептах използват cne- 
циално разработен епдіпе, 
позволяващ изобразяването 
на огромни и изключително 
детайлни текстури, фина ске- 
летна анимация и др. 

Играта се разраБотВа Вече 
поВече от година, но поради 
замислената Комплектност на 


2епітах 


Края на 2000 год. 


историята и работата по 
мощния епдіпе, предполагаме 
че най-рано тоВа заглавие mo- 
Же да се очакВа Към Края на 
2001 година. ОсВен тоВа Во- 
дещия проекта Тода Но\мага е 
заяВил пред Журналисти, че 
той и негоВия екип са си изВа- 
guau поуките от Daggerfall 
(наричана от много хора 
Виддепа!| и ще работят Вър- 
ху играта докато не бъде аб- 
солютно годна за игра. 


есен 20012. 


37 


RPO 


' средноВековна Япония и ще 


Pool 


Както можеше ga се очаква, 
Pool of Radiance 2 също бе ge- 
монстрирана на изложение- 
то. ТоВа е поредното силно 
ролеВо заглавие, Което се 
очакВа с голям интерес от фе- 
ноВете на жанра. Продълже- 
нието на пьрВата Роо! ог 
Radiance се разраБотВа от cb- 
щите хора, koumo постаВиха 
началото на златната Gold 
Вох серия на 551 В началото на 
80-те. Рок ще бъде пърВата 
компютърна ролеВа игра, ба- 
зирана на новата 3-та реВи- 


зия на праВилата на AD&D. 


Между другото Веднага след 


Throne ОГ 
ПредстаВете си Diablo В 


придобиете предстаВа какво 
да очакВате от Тћгопе ог 
Darkness (Тор). Всъщност MOM- 
четата от Click ВьоБше не се 
протиВят на сраВненията с 
Diablo - те самите са Бивши 
членоВе на екипа на Blizzard, 
създал КултоВата игра. 

Тор ще бъде зпде и 
multiplayer игра, В Която игра- 
чите ще могат да Контроли- 
рат между един и седем саму- 
рая. Всеки един от самураите 
ще Бъде специалист В дадена 
област, например някой ще 
Владее магически сили, а друг 
ще притежаВа нинджаподоб- 
ни умения. 

Историята на играта е дос- 
та обикноВена. Злият импе- 


ратор се разболява и е на 


смъртен одър. Още по-зьл мо- 
нах му предлага Вечен живот 
срещу ... е обикноВено В таки- 
Ва моменти се плаща скъпо. 
След Като изпиВа предложена- 
та му от монаха отВара, В 
тялото на императора се 


оғ ееслепсе: RUINS of Muth Drannor 


излизането на 3-mama реВизия 
през АВгуст, на страниците 
на списанието ще Ви запоз- 
наем по-подробно с магичес- 
кия _ сват на Advanced 
Dungeons апа Dragons. 

Както можете да Видите на 
снимката, Рок изглежда неВе- 
роятно, но според Колегите, 
посетили изложението, игра- 
та В действие изглежда пъти 
по-добре. Прекрасни рендВа- 
ни пейзажи, плаВни анимации 
на персонажите и създания - 
тоВа са само част от прелес- 
тите, Които ще ни предложи 
тоВа заглавие. Играчът ще yn- 


производител“: 


Осзгкпезъ 


ВселяВа демона Каіеп, Който 
Както се сещате поема неща- 
та В сВои ръце. Постепенно 
почти цялата земя пада пред 
армиите на императора. Тук 
на сцената излизана играчът, 
който е В ролята на daimyo 
(нещо Като едър феодален 
Владетел, според моя ограни- 
чен японски). Той е заклещен 
на последния етаж на собс- 
тВения си замък, обсаден от 
армиите на императора. В co- 
лоВия режим, играчът трябВа 
да освободи замъка си, земи- 
те си, после земите на цяла- 
та империя, докато накрая 
стигне императорския замък, 
Където да нарита лично зад- 
ника на демона. 

Тор ще предлага и доста Бога- 
ти Възможности за игра В 
мрежа. Тук искам да изтъкна 
особено режима, В Който 
един играч е В ролята на ло- 
шия император и защитава 
замъка си, докато другите се 
опитВат да му го Вземат. То- 
зи който убие лошия, момен- 
тално заема неговото място. 


раВляВа шест осноВни героя, 
но Към групата му ще могат 
да се присьединяВат и някои 
МРС-та. Засега се споменаВат 
над 12 уникални персонажа, 
koumo В един или друг мо- 
мент ще обединят сили с гру- 
пата на играча. 

Едно от оригиналните реше- 
ния В играта е системата за 
Водене на Битки, която ще 
Бъде едноВременно походоВа 
и В реално Време. ТоВа ще 
стаВа по следния начин: Всич- 
Ки създания и персонажи ще 
имат показател Initiative (Ини- 
циативВа), който ще определя 


Излиза: 


Ку 
и. 


код Кога може да действа. 


имат определено Време за 
дейстВие, което може да се 
регулира предВарително. Про- 
дължителността на един ход 
може да Бъде от части от се- 
кундата до 20-30 секунди, В 
заВисимост от желанието на 
играча. Ако В определеното за 
ход Време, не Бъде извършено 
никакВо дейстВие, създание- 
то или героя аВтоматично 
заема защитна позиция. 

Рок ще предложи на играчите 
и Възможност за игра В мрежа 
по Интернет или ГАМ. 


Излиза: 


Всяко създание или герой іше | 


Arcanum: 


Само преди дВа броя напраВих- 
ме подробен предварителен 
преглед на първата игра на 
Troika Games - фирма състаВена 
от "Бащите" на Fallout. Момче- 
тата от Troika демонстрираха 
отрочето си на изложението, 
и според Всеобщото мнение 
играта има огромен потен- 
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циал. 

За тези от Вас, Който за пръв 
път чуват за това заглавие, 
сьВсем Кратко резюме: 

* БезкласоВа, Базирана на точ- 
Ки система за разВитие на пер- 
сонажите, Която позВоляВа 
почти безгранично разнообра- 
зие В оформянето на героите 


“И тази игра наскоро беше 
разгледана на страниците на 
М/огквһор-а. На изложението В 
ГА лично Chris Taylor демонс- 
' трираше ноВата си рожба и 
макар пак да не Беше изнесена 
информация за фабулата, по- 
не Беше онагледен датеріау-я. 
Може Би най-интересното В 
Dungeon Siege е, че игралния 
сВят е е едно огромно цяло - 
от най-Високата планина до 
най-дълбоката дупка. Няма Ве- 
че отегчителни еКрани с над- 


of Steamworks ang Magic Obscura 


Bu. 
* Богата система от показа- 
тели, ВключВаща 8 осноВни 
(сила, подВижност и т.н.), по- 
Вече от дузина производни (ус- 
тойчиВост на отроВа, ско- 
рост на героя и др.); 16 основ- 
ни умения (отВаряне на КлЮчал- 
ки, комар и др.); 80 магии разде- 


хам. 


000000 


Dungeon Siege 


nuc "Loading" gokamo премина- 
Вате от една местност В 
друга! 

Г-н Тауіог е пренесъл голяма 
част от знанията си за стра- 
тегиите В реално Време В но- 
Вата си игра. Интерфейсът 
на Dungeon Siege ще Бъде ag- 
ски опростен, Като за удоб- 
стВо на играчът ще бьдат 
предложени характерни за 
КТ5-ите "екстри" Като “drag 
select", ууауроіпі-и, формации 
и прочие. ОсВен тоВа, ако 


сметнат тоВа за необходи- 
мо, играчите ще могат сами 
да оформят поВедението на 
упраВляВаните от тях герои 
чрез прост скрипт-език. Игра- 
чыт може да избере да мине 
играта с група от герои или 
пък само с един герои, Като 
особено при Втория подход 
от особено голяма помощ ще 
бъдат тоВарните мулета, 
който можете да си Купите 
за да носят излишния товар. 
Играта ще има доста солид- 


за Излиза: 


лени В 16 школи (по 5 В школа) 
и 56 технологични умения, раз- 
делени на 8 дисциплини. 

х Огромен игрален сВят, с ду- 
зина градоВе, подземия, и про- 
чие обители. 

* ПоВече от 300 уникални пер- 
сонажа и 280 различни създания 
из света на Агсапит. 


ТЕ оста 


ни Възможности за игра В мре- 
Жа, Както по Интернет така 
и по ЛАН. ОсВен тоВа Chris 
Тауіог заяВи, че с Копието от 
Dungeon Siege ше ВърВи и 
редактор, с Който игачите 
сами ще могат да създаВат 
сВетоВе, персонажи, най-раз- 
лични създания и магии. 

ЕаВа ли е необходимо да Ви 
казваме, че тоВа е едно от 
заглаВията, които чакаме с ог- 
ромно нетърпение. 


чо 


Макар и В България online pone- 
Вите игри да не са особено (да 
не Кажа хич) популярни, по съВ- 
сем разбираеми причини, то- 
Ва е заглаВието, Което може 
да промени нещата. Доскоро 
изВестна Като Ultima Online 2, 
ОМО ще е пърВата масивна 
онлайн ролеВа игра от Второ 
поколение, Която ще излезе на 
пазара. И пичоВете от Origin 
са се нагърбили с нелеката за- 
дача да създадат шедьоВър 
както В графично, така и В 
геймплей отношение. При то- 
Ва целта им е играта да може 
да се играе и през 28.8 К моде- 
ми! Играта ще използВа мољ- 
щестВен 3D engine, подобен 
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на този от Ultima: Ascension, 
която макар и БьгаВа, В epa- 
фично отношение Беше прос- 
то Великолепна. Рарзаботена- 
та от Опат нова технология 
за моделиране на ниско-поли- 
гонни персонажи и създания 
придаВа много по-органичен и 
по-реалистичен Вид на Всички 
моделч. Нещо поВече - създа- 
телите на играта тВъраят, 
че 20-30 гадини едноВременно 
на екрана няма да забаВят 
датерау-я нито с Кадър. Чрез 
използване на топоп-саргиппд 
Всички аВижения на упраВляВа- 
ните от играчите персонажи, 
както и на Всички хуманоидни 
създания ще бъдат сВръхреа- 


Online: Origin 


листични. За да разберете за 
какво гоВора, хвърлете едно 
око на филмчето, Което сме 
пуснали на диска - и си прибе- 
рете долната устна, не е при- 
лично така! 

ТоВа ще бъде може Би играта, 
която предлага най-комплекс- 
на система за индиВидуализа- 
ция на героя - при започване 
ще можете да си избирате из- 
между десетки и стотици еле- 
менти - цвят на Кожа, Коса, 
татуировки, белези, пиърсинг 
... КакВото се сетите. ОсВен 
това при създаВането на ге- 
роя ще имате избор от бук- 
Вално милиони професии, по- 
казатели и параметри. Най-ху- 


Origin Systems 


Diablo 2 


След Като ū отделихме 8 
страници В Бр. 14 и 3 стра- 
ници В бр. 17, мисля че 

нама Какво поВече да гоВо- 
рим за тази игра. Всъщност 
има - от Blizzard са потВьрди- 
ли с регионалните си дистри- 
Бутори по сВета датата за 
сВетоВната премиера на иг- 
рата. ТоВа ще Бъде 10 юли 
2000 г. ТогаВа ще се сбъднат 
мечтите на хиляди играчи по 
сВета. 


Колегите от фирма "Пулсар" 
заявиха, че играта ще я има и 
В България на 10 юли. Така че 
дерзайте Братя, дългото ча- 
Кане почти сВърши. 

Също така използваме поВо- 
да да напраВим едно Кратко 
изявление. От 10 юли Gamers’ 
Workshop се затВаря за Всич- 
ко и Всички за неопределен 
период от Време. Благодаря 
за разбирането. 


есен 20012. 


ВіФер НАМЕ THE DARK 


Magic Resistant 


Blizzard North 


БаВата част е, че ako Ви писне 
например да сте най-добрия 
ковач В Britania, можете мо- 
ментално да се "прекВалифи- 
цирате" В какВато друга роля 
искате, Като изхарчените 
"skill points” Ви се запазват и 
можете да ги разпределите 
наново! Ние от \/огК5Пора, 
Всяка Вечер преди лягане па- 
лим сВещичка и се молим Богу 
до излизането на играта през 
2001 година някой (който и да 
е) да е Купил БТК и да е опра- 
Вил скапаните ни Връзки, за да 
можем и ние да се потопим 
BbB Вълшебния сват на Ultima 
Worlds Online: Origin. 
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Wolfpack Studios 


Французите от фирмата 
"Око за око" показаха на изло- 
Жението разработВаната 
от тях Вече Близо дВе годи- 
ни изометрична ролеВа игра 
с работно заглавие "Death 
Dealer". В нея играчът Влиза 
В ролята на ВарВарина 
Gamesh, чието село е Било 
унищожено от Великани. 
Отмъщението поВежаа мла- 
дия герой Към непознати зе- 
ми и приключения. Подобно 
на Planescape: Torment 
Gamesh ще се оформя kamo 
персонаж В зависимост от 
дейстВията си. Към него с 
течение на играта ще се 
присъединят още трима ге- 
роч - шаман-циклоп, Жрица- 
та Мегое и тигъроподобния 
убиец Спапатей. Всички ге- 
рои ще имат магически уме- 
ния, но само шаманът ще 
може да се ВъзползВа В най- 
пълна степен от тях. ОсВен 


среда 2001г. 


тоВа Всеки един от тях ще 
има и специфични умения. 
Всички персонажи В играта 
ше Бъдат 3D моделирани, 
като само заобиКалящата ги 
среда ще Бъде предВарител- 
но рендВана. Играта ще nog- 
държа разделителна способ- 
ност до 1600Х1200! 
Битките ще се Водят на хо- 
доВе, Като Всеки герой ще 
има определено Време (15-20 
секунди), през Което да pea- 
лизира хода си. Ако не се 
спраВи за тоВа Време, Ком- 
пютъра ще дейстВа Вместо 
него. Французите обещаВат 
сВета на Death Dealer да бъ- 
де доста интерактивен, ка- 
то играчът ще има Възмож- 
ност да разбиВа Врати, да 
пали и мести предмети и 
т.н. Ще очакВаме поВече ин- 
формация за тази игра В ug- 
ните месеци. 


Shadowbane 


Shadowbane ще Бъде online 
ролеВа игра. Не смятахме ga 
предстаВяме подобни загла- 
Вия, тра като В България те 
не са популярни. Но някои от 
демонстрираните заглави“ 
на ЕЗ-то просто го наложиха. 
Ще хВьрлим по едно око на 
gBe игри Ultima Online 2 и 
Shadowbane. 

ПьрВо за играта Ha Wolfpack. 
Спряхме се на Shadowbane u3- 
между многото други, защо- 
то тази игра се очертава да 
бъде по-различна от стан- 
дартните online ролеВи заг- 
лаВия. 

За разлика от досегашните 
заглаВия, които са на пазара - 
Everquest, Asheron's Call, Ultima 
Online u gp., пичоВете om 
Wolfpack са решили ga u3- 
местят центъра на играта 
от Безцелното трупане на 
опит. За разлика от същест- 
ВуВащите сега игри, сВетът 
на Shadowbane ще Бъде onu- 
цетВорение на средноВекоВ- 
но общество. Всеки играч oc- 
Вен раса (над 10) и Клас (мно- 
го), при започВането на игра- 
та ще избере и Към Коя гил- 
дия ще принадлежи. Гилдии- 
те В Shadowbane ще Бьдат 
доста на Брой и много раз- 
нообразни - The Wizard's Circle, 
Barbarian's Clan, The Church of 


Oeil pour Oeil 


All Fathers u др. Всяка една гил- 
дия ще има собстВена поли- 
тика, която често ще се 
сбльскВа с политиката на 
друга гилдия. И тогаВа ще 
има Война! ПичоВете от 
Wolfpack тВърдят ще играта 
ще Бъде така Конструирана, 
че да стимулира играчите не 
просто да изпълняВат куес- 
тоВе от рода на "убий драко- 
на и ми донеси глаВата му", а 
да заВладяВат земи, да прев- 
земат замъци, да окупират 
територии. Целта е да се 
създаВат малки общестВа 
от играчи, със статута на 
държави, като по този начин 
да се придаде ноВ облик на 
online ролевите игри. Но ko- 
лонизирането ще има и об- 
ратна страна - ще трябВа да 
се защитаВат заВладените 
територии от други "държа- 
Ви" или странстВащи племе- 
на. Дейно участие В играта 
ще имат самите създатели 
от Wolfpack, Които ще uz- 
раят ролята на Feature 
Characters -персонажи, Които 
да насочват играчите. Те ще 
могат да даВат съВети, да 
подсказват, да лъжат, да съз- 
даВат интриги, дори да се 
преВъплъщаВат В някои от 
обитателите на сВета на 
Shadowbane. 
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ADVENTURE 


НоВа игра от серията Monkey Island! ЕдВа 
ли ще има някой, Който да играе КуестоВе 
и да остане Безучастен при тази новина. 
И Въпреки че дори и аз останах малко из- 
ненадан (и разочарован, признавам си) от 
факта, че добрия стар и обичан от Всич- 
ки 20 5СОММ епате е загърбен за сметка 
на нов и лъскаВ 3D такъВ, перфектната 
репутация на Lucas В областта на Куес- 
тоВете ме наВежда на мисълта че и mo- 
зи път ще се насладим на една прекрасно 
приключение. 

Езсаре започва оттам, Където завърши 
Curse of the Monkey Island - Guybrush "Кош- 
марът на Карибите“ Threepwood u ноВа- 
ma му съпруга Губернаторката Elaine 
"Кошмарът на Суиргиѕћ" Мапеу- 
Threepwood се завръщат от сВатбено nb- 
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тешествие. То обаче е продължило тол- 
коВа дълго, че Всички решили че те са 
мртви. В този ред на мисли, тъй Като 
Губернаторката е мъртВа, Бюрократи- 
те решили че нейната огромна Къща са- 
мо заема ценна площ и решили да я съ- 
борят. Но тоВа не е най-лошото - на ос- 
троВа изгрява зВездата на познатия ни 
от предишните игри Charles |. Charles, 
който решава да заеме мястото на Elain 
като Губернатор. Както Виждате има 
доста работа за Вършене, така че 
Guybrush ще трябВа доста да се потруди 
за да помогне на любимата си. 

За радост на почитателите на пореди- 
цата, пичовете от Lucas са се постарали 
да запазят стария анимационен Вид на чг- 
рата, Въпреки преминаВането от 20 Към 


След дългогодишно очаКВане, 
най-накрая на хоризонта из- 
плуВа ноВата игра от слаВна- 
та поредица Alone In Тһе 
Dark. ОтноВо В центъра на 
събитията е старият ни поз- 
найник, детектиВът прес- 
ледВащ сВръхестестВените 
сили, Едуард Карнби. Дей- 
стВието се Върти около зага- 
дъчната смърт на нао-доб- 
рия приятел на Карнби, Fiske, 
чието тяло е намерено на 
мистериозния Shadow Island. 
Става ясно, че Fiske е търсел 
три изчезнали плочи, сВърза- 
ни по някакъВ начин с исто- 
рията на странния остров. 
За да разкрие убиеца на прия- 
тела си, Карнби решава да до- 
Върши започнатото от Fiske 
разследване. По пътя Към 
ужасната истина играчът ще 
се натъкВа на множество за- 
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гадки, а орди от agcku изча- 
дия Всячески ще се опитВат 
да го превърнат В част от 
интериора. Играчът ще има 
да избира дали да играе с 
Сат, или със Лара Крофт, b- 
b-b, пардон, Aline Седгас, kos- 
то cu има собстВени сметки 
за разчистВане с нечистите 
сили от острова. 

Подобно на предишните заг- 
лаВия, Тһе New Nightmare ще 
използва third-person перспек- 
тиВа и ще залага на мрачна 
атмосфера. Както можете да 
Видите и от снимката, гра- 
фиката на играта е много по- 
добрена, дори някак си прили- 
ча на картина. Има още дос- 
та работа по тоВа заглавие, 
но се надяваме дългото yaka- 
не на ноВ Аопе да се окаже 
заслужено. 


MK 
DIA 
ПП, BESTEN. USR 


3D. Макар u да изглежда различно, Escape 
определено не изглежда лошо. В осноВата 
на ноВия епдіпе са залегнали части и Кон- 
цепции, използвани преди тоВа 8 агіт 
Ғапаапдо, но за разлика от него тук абсо- 
лютно Всичко ще бъде 3D. Най-силната 
част на Monkey Island Винаги е Била В cue- 
нария. Предните три игри от серията са 
едни от малкото заглаВия, Които Караха 
играчите да се смеят от сърце и ние от 
М/огкоћор-а не Виждаме защо и четВьрто- 
то заглавие да не продължи слаВната 
традиция. Още поВече, че с неговата раз- 
работка са се заели не други, а същите лу- 
ди пичоВе, който създадоха едно от най- 
забавните и странни приключения Въоб- 
ще - 5ат апа Мах Ни Тһе Коаа. 


началото на 20012. 


Края на 20002. 


- ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Емі! Оеза: Ней! То The кило 


Който е гледал едноименни- 
те филми, ще се сети Ведна- 
га за какво стаВа на Въпрос. 
Който не е, не е загубил 
страшно много. Играта за- 
почВа осем години след Края 
на последния филм - Army ог 
Darkness, който между друго- 
то е най-хубаВия от трите. 
В осноВата на проблемите е 
"несъщестВуВащата" Книга 
Некрономикон на лудия ара- 
Бин Абу ал Хазред. Нейната 
сила призоВаВа множестВо 
мъртъвци обратно Към xu- 
Вот (доста непълноценен 
при това), а освен тях и мно- 
ЖестВо демони, адски тВари 
ч прочие зла сВолоч. Между 
тях и разрушението на све- 
та стой само един чоВек - 
Азћ, Който е и глаВния герои 
ВъВ филмите. Между друго- 
то тези няКолКо изречения 
бяха и Като ретроспекция на 


трилогията, така че Вече 
знаете Всичко. Играта ще бъ- 
де подобна на Resident Емі! u 
Alone т the Dark, както по am- 
мосфера maka u no gameplay. 
ОсноВно акцента ще naga Bv- 
ху рязане, Кълцане, стреляне, 
смазване и др. богоугодни 
дейстВия, Водещи до редуци- 
рането на тъмните сили да 
малки гърчещи се парченца. 
Играчът щ разплага със задъл- 
Жителните за жанра брада, 
моторна резачка, пушка и др. 
общо Към 10 демоноубиВащи 
оръжия. 

Както и филмите, така и иг- 
рата няма да залагат много 
на силен сценарии, Колкото 
на много хумор и неспирен ек- 
шън. Интересен е факта, че 
Bruce Campbell - актьорът, иг- 
рал ролята на Авһ ВъВ филми- 
те, ще озВучаВа компютър- 
ното си айег едо. 


122222117 Неаму iron 


Въпреки че Всички от редакцията сме 
тВърдо убедени, че В главите на пичовете 
от Core Design сыцестВуВа само едрогърда- 
та звезда на новото сайбър-поКоление, u3- 
Вестна галено като Кака Лара, за наше голя- 
мо учудване се оказа че не сме били прави 
(едВа ли тоВа е изненада за някой). Новата 
игра на тоВа, Което остана от екипа, съз- 
дал преди години Tomb Raider, се Казва 
Project Eden. По-интересното В случая е, че 
тоВа е third-person екшън игра, В Която uz- 
рачьт управлява не един, а четири персо- 
нажа. Както Всички знаете, сВетът след 10 
(20, 30 и т.н. години) ще бъде сВръх населе- 
но място, Където живота ще бъде едно 
доста неприятно състояние на сыщестВу- 
Ване. В контекста на играта, за да се реши 
проблема със сВръхпопулацията, започва из- 


Project Eden 


граждането на мегакули, издигащи се с kuno- 
метри В небето, Където да жиВеят хора- 
та. ЕстестВено, Богатите Копелета Жи- 
Beam на най-горните етажи, докато на 
най-долните са най-изпадналите предста- 
Вители на човешкия род. След инцидент с 
инженерен екип, изпратен Към долните 
етажи, по следите му е изпратен Втори 
екип, но този път състаВен от специални 
агенти. Веднъж попаднали на приземните 
етажи, агентите са посрещнати от доста 
странни създания, Които ако не съвсем, то 
почти нямат нищо общо с човешкия Вид. 
Всеки един от агентите ще притежаВа 
специфични умения, Който ще помагат на 
играча да преодоляВа препятстВията по 
пътя. Играта Като цяло ще бъде предста- 
Вено В трето лице перспектива, но поже- 


лание ще може да се превключва В първо ли- 
це. Камерата ще следи осноВно дейстВия- 
та на Сапег, Водачът на екипа. Неговите 
другари са Міпоко - Компютърна специа- 
листка, Апаге - инженер и Атрег - Боен ро- 
Бот от последно поколение. Project Eden ще 
използва собстВен 3D engine, Който според 
мнението на западните ни Колеги изглежда 
толкоВа ВпечатляВаш, колкото беше и пър- 
Вия Tomb Raider, Когато се пояВи преди 
няколко години. ОсВен разните му там 
bump mapping, gloss тартд, enviroment 
mapping и прочие mapping екстри, доста 
ВпечатляВащата е аВангардната анима- 
ционна система, позволяваща ефекти по- 
добни на тези от Матрицата (Бавни 48и- 
Жения и прочие). 


ADYENTURE 


Я 
» 


„мом 
„2 
" 


A 

2 
У 
2, 


да 


4 


Ш 
19 
2) 
Е 
2 
Ш 
> 
О 
< 


%, 20 
бут ез! 


ЕМ! Туип - Сорпепь Chronicles 


Емі! Twin е едно от малкото 
приключения, koumo Баха 
предстаВени на тазгодишно- 
то ЕЗ. И отноВо е праВена 
от еВропейци, Които Като че 
ли не искат да поВярВат на 
американците, че този жанр 
е умрял. Само така, еВропей- 
ски льВоВе! 

Историята на играта се раз- 
ВиВа около рождения ден на 
хлапе, наречено Киприан 
(Сурпеп). Докато организира 
огромен Купон по случай ра- 
достното събитие, нещо 
стаВа и момчето Бива захВьр- 
_ лено В алтернативен сВят, 
който сякаш е изВаден от 
“ най-големите му Кошмари. С 
малката разлика, че оноВа ли- 
гаВо нещо, Което пълзи Към 
него не може да бъде изгонено 
с рязко събуждане, а трабва 
да се бяга. За Ваша радост 
Киприан е маниак на тема Ко- 
микси и открива, че може да 


си играе с реалността. Така 
праВи себе си Супер Киприан. 


Вече се сещате, че ни очакВа _ 


поредното хорър заглавие, 
което има за цел да ни осигу- 
ри Безсьнни нощи, изпълнени 


с кошмари (май малко безс- · 


мислно се получи :)). За да оси- 


гурят такъВ ефект, Іп (Лего | 
добре са се подготВили - игра- ` 


та изглежда фантастично и 


дори многообразието от цВе- | 
това на | 


тоВе напомня 
Каутап 2. 


За да стане едно приключе- | 


ние хубаво е необходим добър 
геймплей и тонове хитри ид- 
ей, Които се надяВаме фран- 
цузите да успеят да u3- 
мислят. Засега се знае че В ЕМ 
Twin ще има множестВо nozu- 
чески загадки, няколко екшън 
момента, а Вие ще можете да 
си общуВате с над 100 персо- 
нажа, разположени на 8 огром- 
ни острова. Засега толкова. 


ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО - ЕЗ 


ЗаВръща се пьрВо- 
началника на триизмерния 
Куест - Myst! В отделите за 
разработка на Mattel 
Interactive тихомълком, Без 
много шум и В пълна секрет- 
ност се разработвВат две заг- 
лаВия, носещи почти сакрал- 
но значение за любителите 
на истинските приключения - 
Myst Ш: Ехсіе и Myst 
Бітепіоп5. И докато Myst 
Dimentions е проект, който 
няма да зърнем до средата 
на идната година, Мапе! разк- 
puxa какво трябВа да очакВа- 
ме В началото на идната 20- 
дина - Myst Ш. Разработчици- 
те на третата част на игра- 
та обаче са не Суап, създате- 
лите на оригиналните дВе 
серии, а Ветераните от 
Presto Studios, създателите на 
един от пърВите ЕММ Куес- 
тове - Journeyman Project 1 и 
2. Както си е традиция, Myst 
Ш ще предложи ноВо пъте- 
шестВие до остроВа Мист и 
проходи Към пет ноВи ери за 
обикаляне и разучаВане, из- 
пълнени с диаболични загадки 
и потайни мистерич. А но- 
Вият злодей, с Който ще 
трябВа да се преборите, е 


мрачен тип, чието измере- | 
ние е унищожено от позна- | 
тите от пърВата част Cu- | 
рус и Ахенар, чието отмъще- | 
ние обаче е насочено Към 


добрия Атрус и неговия npu- | 


Казен остроВ. Но В началото | 
Въобще нама да Ви е до тоВа | 
- В ролята на обиКноВен чо- 
Век, затВорник В една от 


петте ери, ше трибва да | 


откриете Ключа Към сВоето 
избаВление... а може Би и Към 
нещо другп? 

Графиката, по тра- 
диция, ще е предВарително 
рендерирана и ще спира дъха 
- ще бъдат използВани Всички 
Възможности на големите 
модерни 5Шсоп Graphic mawu- 
ни за да може Myst Ш да предс- 
таВи истинска феерия от 
форми и цВетове. Играта ще 
предложи и ноВ наВигацио- 
нен интерфейс, който ще 
позволи статичността да 
Бъде сВедена до минимум, за- 
пазВайки артистичния дух и 
интерактиВността на пред- 
ходните серии. Музикално, 
играта ще продължаВа да 
радВа с уникални мистични 
ритми. 


ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Neeg Еог Speed: Motor City 


Нуждата от скорост e zons- 
мо нещо! ДоказВаш тази мак- 
сима е и последния ход на ЕА, 
наречен Need Рог Speed 6: 
Motor City. ТоВа заглавие няма 
да е с рекламна насоченост 
на голям еВропейски Концерн, 
а ще остане отвъд Стария 
Континент, разкривайки Кра- 
сотата на златните години 
на американската аВтомо- 
билна индустрия. Години на 
аВтомобили, разВиВащи we- 
метни (за оноВа Време) ско- 
рости и БълВащи облаци ye- 
рен катран. И не само тоВа 
ще е ноВото - Need For Speed: 
Могог Ску ще е предназначена 
предимно за он-лайн игра по 
Интернет, като за соло игра- 
ча остаВат само "трохите" 
от бляскаВия замисъл. Амби- 
циите от ЕА са да създадат 
истински Виртуален сВят, 
където осВен състезания, uz- 
рачите ще могат да разго- 
Варят помежду си он-лайн с 
Вградените Възможности за 


разгоВори В реално Време. Иг- 
рата ще е подчинена на мак- 
симата “Кола-умение-поБеда- 
пари" и играчите ще трупат 
Кеш с победи срещу други 
претенденти В периодични 
състезания с наградите от 
които играчите ще могат да 
си закупят ноВи Коли и части, 
една част от Които (по-еВ- 
тините) ще са достъпни В 
самата игра, а друга част - 
срещу натрупания Виртуа- 
лен "кеш" ще могат да се 
сВалят от Интернет. В Ин- 
тернет сьрВьрите ще Бъде 
симулирана истинска иконо- 
мика, Като Всеки продаден и 
закупен автомобил или част 
ще се отразява на цените 
им. Ще спра дотук, доколко- 
то малцина от Вас ще имат 
шанса да поиграят Motor City 
В истинската му красота. Не 
тази, графичната, тя ще е 
прекрасна Както Винаги, а 
другата, простираща се В ки- 
БерпространстВото. 


ПроизВодител: ШЫ Soft Излиза: Края на 2000 год. 


РОО е 


Честно Казано, не можахме да 
си спомним, дали някой от нас 
е играл POD, но може Би Elexis 
ще поиска да поиска да тест- 
Ва Втората част, Когато та 
излезе (майтап, Бе душа, не се 
Впрягай). Историята на игра- 
та ни разказва, как някакъв Bu- 
рус, Който Кара Колите да му- 
тират, се е настанил на Ваша- 
та хубаВа планета и Вие сте В 
ролята на фермер, Който иска 
да избегне смъртоносната 
заплаха. НеВероятна история 
са спретнали, нама две мне- 
ния по Въпроса. 

ОчакВайте 10 ноВи писти, Къ- 


дето Все нещо ще се аВижи, 
мутира, изобщо ще Ви държи 
В напрежение по Време на 
цялата игра. В играта ще мо- 
Жете да избирате между 8 на- 
пълно ноВи Колички, Които не 
са присьстВали В предишната 
0 част. ОчаКВа се след излиза- 
нето на РОО 2 да можете да 
си сВаляте допълнителни пис- 
ти и Возила от Интернет. 

В графично отношение, РОО 
2, трябВа да изглежда феноме- 
нално - със скорост от 60 Ка- 
дъра В секунда и разделителна 
способност до 1024 на 768 
точки. 


RACER 


45 


RACER 


че 


Motocross Madness = 


Ако cme харесВали Motocross 
Madness, ще заобичате 
Motocross Madness 2. Играта 
иаВа с цели дВа ноВи режима 
на игра - Рго-сігсиіг и Enduro. В 
Рго-сисий Вие започВате Ка- 
то начинаещ Водач на мо- 
тор и след серия състезания 
и победи достигате до пози- 
цията “motocross superstar". 
Enduro пък ще предстаВляВа 
серия от напълно интерак- 
тиВни писти, koumo ще Ba- 
рират от развлекателен 
парк В Аризона до изостаВе- 
но летище В Пуерто Рико. 

В графично отношение, 
Motocross Madness е В пъти 
по-добър от предшестВени- 
ка си. Детайлите ще бъдат 
шест пъти поВече, четири 
пъти по-големи писти, по 
които ще намерите над 30 
000 интерактиВни обекта. 
За да не заприлича цялата 
статия на статистическа 
извадка от РЕ-гејеазе на 
Microsoft ще kaxa, че В игра- 
та са предВидени ноВи кас- 


кади и комбинации от Каска- 
ди, като е Възможно да пра- 
Вите цели поредици, Които 
ще Ви носят допълнителни 
бонуси. В Motocross Madness 2 
няма да има и точно опреде- 
лени маршрути, по koumo 
трябВа да минете - имате 
пълната сВобода да избере- 
те оптималния според Вас 
маршрут. ОсВен тоВа ще 
можете да избирате състоя- 
нието на пистата - чакъл, 
кал и лед, Което Води след се- 
Бе си различни стратегии за 
победа. Моторите ще Бъ- 
дат 1:1 конВерсии на послед- 
ните модели на Уатаћа, 
Honda, КТМ и Suzuki, тъп ka- 
то от Microsoft са закупили 
лицензите на тези мотори. 
Играта ще поддържа on-line 
мултиплеър. Ще има Класа- 
ция на най-добрите 100 uz- 
рача, като последните ще 
придобият индиВидуалните 
серийни номера по Време на 
on-line състезания... 


Производител: Papyrus Studios Излиза: Края на 2000 год. 


ПроизВодител: Raibow Излиза: юни 2000 год. 


Мељсег H 


ФеноВете на Мазсаг с радост 
ще научат, че четВьртата 
част от поредицата ще из- 
ползва  чистак-бърсак нов 
епдіпе, Който ще може да ме- 
ри нога с този на Оџаке 3 и 
Unreal Tournament. В началото 
бяхме малко скептично наст- 
роени спрямо тоВа доста са- 
моуВерено тВьрдение, но след 
Като Видяхме снимките от u2- 
рата бяхме Като треснати - 
те изглеждаха почти Като 
снимки. ЯВно екипът на 
Papyrus е имал доста тежки 6 
месеца, за да успее да постиг- 
не такаВа детайлност. Чуде- 
сата изобщо не стигат д0- 
тук. Чудовището на Papyrus 
ще използва единстВено ЗО 
Видеокарти и ще поддържа Ко- 
ректен физически модел. Ос- 
Вен тоВа В Мазсаг 4 ще може- 
те да се насладите на 16 Би- 
тоВи графика, отражения и 
сенки, генерирани В реално 
Време, 2-буферинг и аВтома- 
тично намалуване на полиго- 
ните В зависимост от mawu- 
ната, на Която ще пуснете иг- 
рата. ОсВен тоВа телата на 
катастрофиралите пилоти 
ще се търкалят съвсем реалис- 


тично по пистите, а ако сте 
особено талантливи, ще мо- 
жете да изстреляте (макар и 
за Кратко) Колата си ВъВ Вьзау- 
ха. Резултатите няма да са 
много ВъВ Ваша полза, но пък 
ще създадете прежиВяВания за 
публиката по трибуните. В 
Мазсаг 4 Колите ще имат че- 
тири дВижещи Колела, Което 
може да не изненадва никого В 
реалния жиВот, но при КомпЮ- 
търните игри нещата не 
стояха по този начин. Напри- 
мер ако спукате гума ще има 
разлика дали тя е ляВа или 
дясна. 

В играта ще бъдат Включени и 
Вездесъщите training КурсоВе, 
koumo ще бъдат пригодни kak- 
то за начинаещи пилоти, та- 
Ка иза Ветерани. 

За да подпомогнат играчите, 
В Мазсаг 4 ноВаците ще разпо- 
лагат с антиблокираши спи- 
рачки, Контролиране на Вър- 
тенето на Волана и стаБили- 
затори, които да елиминират 
последстВията от прекалено- 
то му ползВане. 

ТоВа ще приВлече не само 
һагасоге феноВете на Маѕсаг 
Към ноВото заглавие. 


ЕЗ - ELECTRONIC ENTERTAINMENT ЕХРО 


Migtown Медпезе = 


ВъВ Втората част на рейсъ- 
ра Midtown Madness ще има 
един Кубик подобрения 
спрямо предишната игра. Ка- 
то за начало ще даВате газ 
до ламарината В дВа нови 
града - Лондон и Сан Фран- 
циско. Както се досетихте, 
Виртуалната карта и тази 
на населените места ще съВ- 
падат едно Към едно. В Лон- 
дон дори ще можете да Кара- 
те по маршрута на метро- 
то, но да не Кажете че не сме 
Ви предупредили - пазете се 
от ВлакоВете! 

За максимално удоВолстВие 
на Виртуалния шофьор ще 
има ноВи 9 Возила, които ще 
допълнят и без това богатия 
аВтомобилен парк В Midtown 
Madness. Тук става дума за no- 


/ 
а ЗТ 


жарна и лондонско такси, 
които ще разнообразят 
датерауя В играта. 
Популярният режим "Crash 
Course" ше Ви даде Вьзмож- 
ност да научите Всички тън- 
кости на Карането Като на- 
чинаещ шофьор на такси Към 
Кралската Академия на Такси- 
метроВите Шофьори В Лон- 
дон или каскадьор, който зас- 
нема поредният холиВудски 
екшън. 

Останалите стандартни 
приказки като подобрен 
епдіпе, графика, поддръжка 
на мултиплеър по Интернет 
са станали задължителни за 
заглаВие, което се публикуВа 
от Microsoft, така че смятам 
да спра дотук. 
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ПроизВодител: Lucas Arts Излиза: начало 2001 год. 


Производител: Angelic Studios Излиза: Края на 2000 год. 


SW: Super Вогпбсс езспо 


ПредстаВянето на поредно- 
то. Star Wars заглавие може да 
изтръгне единстВено исте- 
рични крясъци на пъпчиВи ame- 
рикански дечица. Но за нас - за- 
КораВелите играчи, Които са 
обръгнали от бози, опетнили 
името Star Wars, Super 
Bombard Racing е поредната 
заплаха за доброто име на Кул- 
тоВия сериал. 

Този път стаВа дума, за кар- 
тинг. НеВероятно оригинална- 
та идея е любимите Ви герои 
от Star Wars |: The Phantom 
Menace, ще бъдат натикани В 
малки Колички и принудени да 
се състезаВат по писти, нами- 
ращи се на различни планети 
от Вселената на Star Wars. 
Сред персонажите, Които ще 
можете да изберете фигури- 
рат имената на Анакин, Кра- 
лица Амидала, ОБи-уан, Субул- 
ба, Во55 Ма55, Дарт Моул, Йода 
и същестВото, Което Бе обВи- 
нено, че е разрушило Star Wars 
идеята - Джар Джар Бинкс. 
Всичките деВет писти ще бь- 
дат изцяло реализирани В 3D. 
Разбира се ще очакВаме пусти- 
ни, ледници, гъсти джунгли и 
една-дВе изненади, ако дизай- 
нерите на играта решат да 


се понапънат и измислят не- 
шо. Star Wars: Super Bombard 
Racing ще Бъде насочен npe- 
димно Към децата. Към малки- 
те деца. Поради тази причи- 
на, от пацифистични съобра- 
жения аВторите на играта са 
решили да изключат ВсякакВи 
стандартни оръжия от арсе- 
нала на Картинги. Кажете сбо- 
гом на оръжията, така да се 
каже. За тези от Вас, Които са 
започнали да мучат недоВол- 
но, ще Ви съобщим че се пред- 
Виждат различни екстри по 
пистите, Които да имат 
идентично дейстВие Като 
това на пушкалата. При това 
Всеки един от героите ще го 
използва по различен начин. 
Например ако Вземе даден 
ромегир Джар Джар Бинкс ще 
може да протяга езика си и да 
хВърли Количката пред него 
зад себе си. Йода пък ще изпра- 
ти Кълбо от енергия, Която... 
ще има абсолютно същото 
дейстВие. 

Тук сме малко скептично наст- 
роени спрямо тоВа заглавие. 
Да се надяваме то да ни опро- 
Вергае след 9 месеца, Когато 
то най-Вероятно ще излезе 


RACER 
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КакВо ли Крият, ще попитате? Какви ли тайни, какви ли 
любопитни нещица Бихме научили ако можехме да 
надникнем В този мистериозен сВят? : 

В следВащите редове ще задоВолим похВалната Ви 
любознателност. 

Там Където ЦРУ, КГБ и МОСАД са Безсилни да проникнат. В 
местата, Където Всъщност тези институции обучават 
Бъдещите си Кадри, се промъкна нашият супер-агент ТуЗеро 
Но СеВън (за краткост 00) и специално за Вас - нашите 
читатели отметна булото над тайни, пред Които тези на 


дълбоко 
мистер 


Най-новата стратегия В pean- 
но Време от Безспорните ли- 
дери В жанра Blizzard. Играта 
обещаВа да издигне страте- 
гическите игри до ноВо изме- 
рение, чрез премахване на 
Враждуващите фракции. Тьа 
Като протиВници няма да 
има, геймърът няма да си губи 
Времето В продължение на 
месеци и години В опити да 


запомни на Кое агопе-че да 
пусне Второ Hatchery или на 
кое SCV да построи "Барака". 
Всяка една от липсващите ра- 
си ще притежаВа уникални 
единици и умения, Които Ко- 
ренно ще я отличаВат от ос- 
таналите липсващи раси. От 
Blizzard са получили предвари- 
телни заявки за над 100 ми- 
лиона Копия от Китай. 


Tomb Баідег 7: Еъсере 


гот Виоепе 


В поредното си приключение, 
играчът ще Види старата си 
позната как' Лара В една сьВ- 
сем ноВа сВетлина. Дей- 
стВието В пърВата част на 
играта се Върти около опита 
на г-ца Крофт да задигне сечи- 
Ва и посуда от тракийска мо- 
гила Край Огняново, koumo 
Всъщност са КлЮч за сВрьхмо- 
шен артефакт, който ако по- 
падне В лоши ръце и т.н. В 
следващите 3 части на игра- 


та, как Лара чака на опашка за 
издаване на лична Карта, под- 
Купва чиновници от Комисия- 
та за опазване на национални- 
те ценности, и накрая Води 
Жестока финансова престрел- 
Ка с началник смяната на КПП 
Капитан Андреево. Дори my- 
тира В нещо Като нашенски 
Бат" Киро. Успяхме да наме- 
рим скрийшот след метамор- = 
фозата. 


пирамидите и досиетата Х Бледнеят Като гасена Вар: 


стег Trek: Neshto ы 


Няма значение Какво e, щом e Star Trek хората няма да си 


го Купят. 


Star Маго: Episode | neshto si 


Няма значение Какво e, щом e Star Wars хората ще си го 


КупуВат. 


| пеме по eyes, БОГ | must 


watch Esmeralda 


Без Коментар 


След успеха на последната 
си игра, пичовете от Кауеп 
са запретнали рђкаВи да 
направат достойно про- 
дължение. Поради специ- 
фичността на новото заг- 
лаВие, за съветник е noka- 
нен тЮлена Съни, доскоро 
атракция BbB Варненската 
Морска Градина. Според 
създателите на играта, 
SoM ще предложи на фено- 


ОГ | 


Ош 


мог 


Вете едно съвсем ноВо из 
мерение на реализъм В Ком- 
пютърните игри - през по- 
голяма част от дейстВие- 
то играчът ще използва де- 
фектни гранати, скъсани 
анти-радиационни КостЮ- 
ми, пистолети с халосни 
патрони, засекли аВтома- 
ти, Както и Компас, чиято 
стрелка Винаги сочи изток. 


ООС спо Ге 


Тоба е дебютното заглаВие 
на никому неизВестната 
фирма "Doomed to be 
Unknown” cbc седалище 
Montana, Bulgaria. Играта ce 
разработВа Вече от mpu го- 
дини, но Всички подробнос- 
ти около нея се пазят В из- 
Ключително строга тайна. 
След Като им предложихме 
Безплатен аБонамент за В-К 
"Лична Драма", младите Кут- 
луВчани се огьнаха и ни разк- 
риха под секрет осноВната 


сюжетна линия на играта - 
Вие пилотирате Космически 
Кораб и се отпраВяте Към 
неизследван район на Вселе- 
ната, изгубВате се, сВьошВа 
Ви храната и умирате от 
глад. ОсВен че има неВероят- 
на фабула, КООЕАР ще ge- 
монстрира преа играчите и 
ВърхоВи технологични реше- 
ния, но ако Ви разкажем за 
тях, след тоВа тряБВа да 
дойдем и да Ви убием. 


Бъдещето на екипните иг- 
ри В мрежа!!! ИзБерете си 
между 10 различни Класа В 
този ВьлнуВаш и изпълнен с 
напрежение екшън. Играй- 
те Като Хирург, Педиатър, 
Патоанатом, Чистач, Ме- 
дицинска Сестра, Доктор 
Рос, Пациент и др. По Вре- 
ме на играта ше има спе- 
циални роџ/егир-и, Който 
да праВят по-разБираемо 


действието на екрана, Ка- 
то например "Речник с Ме- 
дицинска Терминология |-Ви 
том, А-Н" на издателстВо 
"Наука и Образование", на- 
ръчника "10 000 думи, kou- 
то еВентуално Биха могли 
да ми помогнат да разБера 
за Какво се разказва В Спеш- 
но Отделение", издание на 
БНТ, и други. 


реотего 


От създателите на Daikatana 
се готВи следващата реВоліо- 
ция В областта на first person 
зпооег-ите. Интересното В 
случая е, че фаБула на играта 
не се предвижда. Оказало се, че 
ако нивата са поВече от 2, 
разработката на Раіготего ще 
отнеме прекалено много Вре- 
ме, създателите са решили да 
сложат точно толкова 8 
предстоящия си хит. ОчаКВай- 
те 1 (едно) ниво В single player 
и 1 (едно) за кооператиВен 


мултиплеър. В сингъл плеър 
целта на играча е да изплеска с 
най-много Боя тичащия из ни- 
Вото и Викащ Котего. За цел- 
та са предВидени футурис- 
тични оръжия от Вида на Вод- 
но пистолетче [работещо с 
Блажна Боя), пръскачка и дори 
мече за Близък Бой. В мултип- 
леър Всеки един от Вас е Bbo- 
ръжен с различна по цвят Боя и 
трабва да Боядисат изцяло Po- 
меро с нея. 


Ultra Меде ресе Invaders Millenium 


Познатата ни Класическа игра Space Invaders, само че корабчетата са зелени и са малко по-големи. ВключВа специално "Бонус ниво" на което \ 


корабчетата стават розови за кратко. 


Microsoft 


Познатата на Всички ни Игра е Вече с нов 
облик. След Като Майкрософт Купиха пра- 
Вата над Мопороіу-то, Играта Вече ще се 
играе не на една, а на три дъски. Boge- 
щият дизайнер на проекта Бил Гейтс спо- 
дели, че според него тоВа нарушаВало 


Presents: 


Microsoft's Microsoft 


конституционните праВа на Играчите, 
но предстаВител на Масовата Американс- 
Ка Комисия за АнтитрьстоВ Контрол (за 
Кратко МАКАК), Която е разпространител 
на заглавието заедно с Конституционния 
ПраВителстВен Съд на САЩ [за Кратко 


Лопоро [8] Zog 


КПСС), заяВи пред Hac, че тоВа изявление 
Било БезпочВено. ОсноВната разлика меж- 
ду новото заглаВие и предшествениците 


му е, че на картата за излизане от затВо- Ж” 


ра Вече ще пише "MacOS гијег222222". 


Ultimete EeEveruthing Hunter 


В осноВата на това заглавие 
лежи целия натрупан за пос- 
ледните няколко години 
опит от създателите на 
лоВджийски игри. НаВличате 
маскироВьчните одежди и 
тръгвате на лов. В рькоВодс- 
тВото на играта ще проче- 
тете съвета на авторите, 
да не пропускате нищо, Кое- 


Levski, Му Love/CSKA, мч Love 


ЕдВа ли е нужно да Bu o6- 
ясняВам защо тоВа ще Бъде 
най-добрата Бойна игра, изли- 
зала някога на пазара. За разлика 
от досегашните лигаВщини 
Mortal Kombat 1, 2, 3, Street 
Fighter 1 ...9 и други, това pe- 
Волюционно заглаВие ще пред- 
ложи доста по-разнооБразен 
gameplay. ОсВен традиционни- 
те схватки уан-онуан, на игра- 
чите ще им Бъде предложено 
да се ВКлючат В мелета от ти- 
па уан-он-ту, уан-он-три и така 
до уан-он-четиресе и шес, уан- 


то Виждате на екрана - льВо- 
Ве, тигри, зайци, охлюви, ne- 
щерни протеи, дърВета, Бо- 
жи КраВички - щом е В игра- 
та, значи е за убиване! ОЕН 
ще излезе със специален ре- 
жим за игра В мрежа, позВоля- 
Ващ на единия играч да си 
Бърка В носа, докато другия 
се чеше по топките: 


он-четири Куки, шестима-он- 
аВтоБус 280, Всички-он-уан и 
др. Разрабочиците от фирма 
Sick Boy Games обещаВат mo- 
щен редактор на Карти и нива, 
копто ще позВоляВа създаване 
на най-разнообразни игри. В мо- 
мента на излизане й на пазара, 
Levski, Му Love/CSKA, Му Love ще 
се предлага с арени за схватки 
само на територията на Со- 
фия, но от Sick Boy Games obe- 
щаВат add-on с терени от Бур- 
гас ЛоВеч, ПловдиВ и други cpe- 
дища на футболни страсти. 
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Това е новата симулация, Коя- 
то ще предизВика неБиВал ин- 
терес от страна на американ- 
ците. За тоВа и се пази В така- 
Ва строга тайна. Както подс- 
Казва името и, тя ще симулира 
Бягане. Играта ще Бъде first 
person и тъй като ще използва 
engine-a на Unreal, ще наблюда- 
Вате рядко КрасиВи пейзажи. 
ПредВидено е и тичане В урба- 
нистична обстановка, Като 
Колите ще могат да Ви сгазят, 
ако минете на черВено. За по- 


Инспирирани от неВероятни- 
те дуели от сериите Мопкеу 
Island, англичаните от Duke 
5оћ са решили да създадат си- 
мулатор на псувни. Уникал- 
ният изкуствен интелект ще 
Бъде самооБучаВаш се и освен 
тоВа след Като се свържете 
В Интернет ще даунлоадва 
информацията, изпратена 


згпресе 


RUNNEfS 


голяма степен на реализъм ek- 
рана Ви ще се Клати В тон със 
стъпките Ви и Когато сте умо- 
рен и изтощен картината ще 
се замазВа. Имате Възможност 
да избирате между 870 Вида 
шпайкоВе - Всеки един с уникал- | 
ни предимства u недостать- | 
ци. За да озвучат дишането Ви | 
от фирмата са наели хора от 
Близката Асматична Клиника. 
"Не знам КакВо Бихме праВили 
Без тях" споделя лийа дизайне- 
ра на играта. 


от останалите Копия на игра- | 
та по света. ПредВиждат се | 
големи оп те турнири и лока- | 
лизация на продуктите по р 
места. Фирмата Prostak Ша. е 
спечелила правата за Бълга- 
рия, Като за нашата страна 
се очаква да се сложат два 
сърВъра, за да не се претоВа- : 
ри системата | 


Сегтедеддсдоп 3 Агепе: Опсегметег Tournament 


От аВторите на Сагтадедаоп идВа най- 
ВьлнуВащия екшън на годината. Изберете 
си едно от 40 различни превозни средства, 
ъпгрейдВайте го по Ваше Желание с над 25 
000 различни части - карбуратори, Вьзауш- 


> > ЗЕТЕ ЕТЕ 


http://www. „digsys -bg/appleshop/ 


hop КУПУВАЙТЕ 


ни ВъзглаВници, CD-changer-u u gp., екипи- 
райте го с Което си поискате от над 300 
оръжия, изберете си някой от 50 предВари- 
телно създадени пилоти, Всеки с различни 
показатели и умения, или си създайте собс- 


ЕРЕ = 
ӨШСЕ 5 


ЦИФРОВИ СИСТЕМИ 


Г 1 


продуктите 
Ra Аррѓе"“ 


8 Интернет 
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ПАЗАРИ 


твен, по Ваш образ и подобие, и след Като 
приключите с Всичко това, Вкарайте Вашия 
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ез съмнение едно от най-инте- 
ресните заглавия на тазгодишно- 
то изложение-В-Лос Анжелис Беше 
„Магсгав Ш. ОсВен че е продължение на 


една от най-успешните игри за Всички * 


Времена, тоВа заглавие премина през 
радикални промени преди около два me- 


"свеца и Всеки се интересуВаше дали mo- 


Ва е за добро или за лошо. Когато Бе ob- 
аВена на изложението. В Лондон минала- 
та година, М/агсгаћ П бе предстаВена 
Като "ролеВа стратегия". Тази определе- 
но интересна идея обаче сякаш не се 
понрави на голяма част от почитате- 
лите на поредицата. Играта предлага- 
ше прекрасно 30 обстановка, но със 
статична Камера, много. и разнообраз- 
ни единица, който обаче можеха да се 
управ т само Когато ги предВожда 
герой, не беше предВидена-Възможност 
“за сВободен строеж на сгради като В 
Starcraft и още, и още. Не тоВа бяха oyak- 
Ванията от нов Магсгак. След напуска- 
нето "преди: около два мсеца на Mike 
O'Brien, Който рькоВодеше проекта по 
оноВа Време, след дълги дискусии Коб 
Pardo, Който замести O'Brien, и екипа 
работещ--Върху- играта решиха да се 
Върнат Към корените на стратегията, 
но да запазят накои от новите Концеп- 
ции. ТоВа, Което предстаВляВа В този 
момент Warcraft ІІ не е ролеВата игра, 
обяВена преди 7-8 месеца, но-не е и 
стратегията, която Всички очакваха да 
Бъде. На следВащите страници ще 
хВърлим един подробен поглед на това 
дьлгоочакВано заглаВие, Като ще се 
спрем на промените В датеріау-я, Като 
и на новата информация, изнесена на 
“ЕЗ-то. 

а Ще започнем с лошите ноВи- 


ни. Първо расите В Магз са намалени 
от 6 на 5, като Blizzard мотиВираха mo- 
Ва си решение с произВодстВени сроко- 


Ве и проблеми с Баланса. Втората и on- s 


ределено по-неприятна новина е, че иг- 


рата е отложена за "Към средата на 


2001 година". Тук ko- | 
ментар не е необхо- 
дим. zA 

Така, Вече | 
можем да започнем с. 
изложението. ПьрВо 
ще се спрем на общи- 
те положения и ноВи-- 
те елементи В игра- 
та, а след тоВа іше 
напраВим Кратко 
предстаВяне на три | 
от изВестните раси - 
хората, орките и Тһе 
Џпаеаа. 

Както Вече 
Казах, много неща се 
промениха В Warcraft 
Ш от обяВяВането и 
до днес. Makap Ù pone- 
Вия елемент да голя- 
ма степен да е запа- ass o 
зен, на преден план Вече излезе страте- 
гическото начало - точно това, Което е 
В основата на тез ылы т, ТЕ до сега. 
Може Би”най-същестВената промяна е 


| “осВобождаВането" на камерата. Дока- 


“mo В началото беше замислено Камера- 
та да Бъде неподвижна (като В ролеВи- 
те игриј, то след напускането на 
O'Brien е било Взето единодушно реше- 
ние тоВа да отпадне и Контролът Вър- 
ху камерата да бъде предоставен В pv- 
цете на играчите. ТоВа до голяма сте- 
пен променя и перспектиВата В играта 

- докато преди тя Беше 
донякъде third-person, то 
сега е изометрична, на- 
подобяВаща тази от 
StarCraft. Друга същест- 
Вена промяна е и "осВо- 
БождаВането" на единц- 
ците от контрола на ге- 
роите. Докато преди иг- 
рачът управляВаше--ге- 
__роште, а чрез тях и 
прикрепените Към „тях 
единици, то сега игра- 
чът «ще - Контролира 
Всяка единица или герой 
отделно и незаВисимо. 
Последната по-същест- 
Вена промяна е ВъВежаа- 
нето “на "е«ВоБодно 
строштелство". В нача- 


я 


лото идеята е Била да играчите да не 
могат да сіпрояпа- сВоБодно сгради по 
Картата, но и тоВа правило е отпадна- 
ло за сметка на по-функционалното и 
доказано сВободно строителсто. Тази 
ноВина трябВа да успокои разгневените 


феноВе, Които бяха сВикнали да праВат 


по три-четири "експанзии" на Ѕїѓагсгаћа: 
ТоВа което обаче остаВа непроменено 
е, осноВната-роля на героите. 
ГЕРОИТЕ 

Макар и Вече да не са жизне- 
ноВажни за датерау-я единици, Както 
бяха В началото, героите си остаВат 
централни фигури, чието присъстВие 
или отсъстВие от Бойното поле ще ре- 
шаВа изходът от Битките. ТоВа В oco- 
Бена сила ще Важи за някои от расите, 
Тһе Undead със сигурност, Където те 
ще имат КключоВа роля (за тоВа малко 
по-Късно). Героите са специфични egu- 
ници, които притежаВат специални cu- 
ли, ще трупат опит, ще Вдигат ниВа и 
це усволВат нови умения или магии. А5- 
солютно Всички единици В Warcraft И ще 
имат по едно специално умение: Напри- 
мер оркскии Grunt ще има умението 
Вегзегк, Което ще уВеличаВа атакуВащи- 
те му поКазатели за Кратко Време, а 
Ғоойтап-а на хората ще има Defense, 
Което пък поВишаВа защитните му уме- 
ния за определено Време. Героите, по- 
добно на останалите единици ще при- 
тежаВат специални умения, koumo oba- 
че "могат да бъдат разВиВани допълни- 
телно. При Всяко Вдигане на ниВо, ос- 
Вен ноВи жизнени и-магически точки, 
Всеки герой ще получаВа Възможност за 
развитие В три насоки: основни показа 


таг 


г рият ъпгрейд на 


тели, ноВи магии и умения, специално 
умение. ОсноВните показатели на ге- 
роште Все още не са съвсем уточнени, 
но ще бъдат разделени на Категории, 
подобно на ролевите игри - напр. 
Strength, Intelligence и т.н. Всяко уВелича- 
Ване на някой от тях, ще Води до уВели- 
чаВане на игралните параметри на ге- 
роя, пряко сВързани със съотВетния по- 
Казател - В случая с горния пример ата- 
Ка, магически точки и т.н. При Вдигане 
на ниВо, играчът може да реши да нау- 
чи героя си на ноВа магия или умение, В 


заВисимост от тоВа дали е Боец или 
магьосник. И тук Все още не е съвсем 
ясна-картинката, но засега се знае че ге- 
роите ще имат три или четири магии 
или умения, които могат да усВоят, ка- 
то някои от тях или дори Всички ще мо- 
гат да бъдат ъпгрейдВани още по един 
или дори дВа пъти при следВащо Вдига- 
не на ниво. 

ОсВен тези Възможности, 
при ноВо ниво играчът може да реши да 
развие специалното умение на героя. За 
разлика от тези на обикноВените egu- 
ници, специалните умения на героите 
имат много по-силно дейстВие и оказ- 
Ват Влияние на Всички приятелски еди- 
ници В обсега на съотВетния герой (за- 
сега радиусът на дейстВие е В рамките 
на екрана на монитора). Например ге- 
роят на хората Агсптаде има специал- 
но умение, наречено "пне", което yc- 
КоряВа ВьзстаноВяВането на неговите 
магически точки, Както и на тези на 
околните приятелски единици. Вто- 
тоВа умение - 
"Сотргепепзоп", допълнително ускоря- 
Ва ВъзстаноВяВането на маната, а тре- 
тия и последен ъпгрейд. "Епра тепе 
още поВече забързВа този процес. Кога- 
то имате дВа или поВече герои на ekpa- 
на, околните единици ще бъдат облаго- 
детелстВани от общото дейстВие на 
техните специални умения, но Бонуси- 
те не се прилагат Върху самите герои. 
Освен Всичко казано досега, героите 
имат и още едно голямо предимство - 
те ще имат малък инВентар, В който 
ще могат да носят артефакти. Тази 
част не е съвсем разработена, така че 


засега няма много информация. Дизайне- 
рите от Blizzard смятат В инВентара 
на героите да има място само за два, 
максимум три предмета, koumo ще 
имат някакВо определено действие. На 
този етап е изВестно, че артефакти 
могат да се намират сред труповете 
на паднали протиВници, или пък да се 
купуват от специални "магазини". Тук е 
мястото да споменем че по Картите 
на Warcraft Ш ще има специални места, 
Където играчите ще могат да търгу- 
Ват. Старите познайници от \/асгай || 
- гоблините - се заВръ- 
щат В третата част на 
играта, но Вече Като 
търговци. ОсВен тях ще 
има и труги тВари, с 
koumo да се Върти алъш- 
Вериш, но от Blizzard не 
даВат поВече информа- 
ция по този Въпрос. 
Всяка една от расите ще 
има по 6 (засега) различ- 
ни ВидоВе герои, Както 
магьосници, така и Бой- 
ци. Те ще стаВат дос- 
тъпни с изкачването на 
технологичното дърВо 
на Всяка раса. В поВече- 
то случай героите ще се 
КупуВат от сгради, Кой- 
то играчът трябВа да 
построч, но от това 
праВило ще има някои изключения 

От Всичко Казано дотук, ста- 
Ва ясно че героите ще бъдат КлючоВи 
фигура В Warcraft Ш. Самият факт че с 
трупане на опит те стаВат по-силни 
ще Кара играчите да ги използват konko- 
то се може поВече. Тук Веднага ВьзникВа 
Въпросът Какво стаВа ако герой бъде 
убит. ПичоВете от Виггага и за тоа са 
се погрижили - Всеки загинал герой може 
да бъде съжиВен В града Ви. Засега ще се 
запазват уменията; магиите и опита 
му, но Все още не е ясно дали ще се за- 
пазват и предметите му. Предполагам 
че тоВа ще стане ясно едВа при тест- 
Ването, за да се Види Как ще се отрази 
този аспект Върху датеріау-я. 

РЕСУРСИ, МАКРО СРЕЩУ МИКРО 

Друг Въпрос; 
който много ВълнуВа 
играчите е този за ре- 
сурсите и тяхната 
роля В играта. КоБ 
Рагдо заяВи, че идеята 
на Blizzard с Wacraft Ше 
да се премести цент- 
ралната роля от мак- 
ро-упраВлението Към 
микро-упраВлението. 
В Starcraft например не 
е толкоВа Важно да уп- 
раВляВаш добре Вой- 
ската си, Колкото да 
упраВлаваш добре Ба- 
зите си. Добро иконо- 
мическо развитие и 
контрол на по-голяма 
част от Картата В 
99% от случаите оси- 


гуряВа победа. ЗатоВа и най-добрите 
играчи на Starcraft не губят Време В yn- 
раВляВане на армията си, а В развитие 
на базите. Точно тоВа искат да про- 
менят Rob Pardo и Компания В Warcraft 
Ш. Тяхното желание е играчите да пре- 
КарВат 70% от игралното Време В yn- 
раВление на Войските си, и само 3090 В 
"инфраструктури" напъни. Поради тази 
причина, за разлика от Starcraft е избран 
нов подход Кьмересурсите. В М/аг3 ще 
има няколко Вида ресурси, но не Всички 
ще са нужни на различните раси. Орки- 
те и Хората осноВно ще ползват злато, 
което може да се добива от мини или 
да се събира от трупоВете на убитите 
противници. Тһе Undead ше използват 
Мана, която не се събира а се натрупва 
с течение на Времето. Каквито и да Бь- 
дат източниците на средства, те ще 
бъдат такава, че да не изискват толко- 
Ва Време и усилия Като В Starcraft. Така 
например: експлоатацията на златна 
мина ше брде максимално опростена = 
указвате на пеона Къде да Копае и поВе- 
че не се занимаВате с него. 

Докато В StarCarft добрите 
играчи строяха по няколко сгради, произ- 
Веждащи Войски, Магсгай: ШІ ще Бъде ma- 
Ка реализиран, че да обезсмисля пост- 
рояВането на поВече от 2; максимум 3 
сгради от един и същи Вид. ТоВа също е 
с цел играчите да се концентрират Bbp- 
ху битките, а не Върху създаването на 
огромни армии, Които да се пускат една 
след друга срещу протиВника. 

ЕДИН НОВ СВЯТ 

За разлика от Всички досегаш- 
ни заглаВия на Виаггага, В Warcraft И okos- 
ния сват ще бъде доста по-интеракти- 
Вен. В single-player кампаниите мисиите 
няма да Ви бьдат Възлагани чрез стан- 
дартния брифинг. КакВо трябВа да пра- 
Вите ще научите чрез ВзаимодейстВие 
със заобикалящия Ви сВят. НатъкВате 
се на мина на джуджета, нападната от 
орки и решаВате да им помогнете. В 
знак на Благодарност джуджетата ще 
Ви дадат мината за ползване и ще Ви 
насочат Къде да търсите мощен арте- 
факт. Или пък срещате сред гората са- 
мотен трол, които ще Ви разкаже за ор 


RPS 


= 


Огатего" workshop 5 / 000 


Кски герой, Който е затворен В дреВен 
храм. ОсВен 5-те раси, който играчът 
ще може да Контролира, ще има още 
три типа създания, Който ще населя- 
Ват Azeroth. Rob Pardo обобщаВащо ги 
нарича Chickens, Critters и Creeps. Под 
Chickens се разбират Всички тВари и га- 
динки, koumo са В играта само с цел съз- 
даВане засилВане на атмосферата, ка- 
то птички, плъхоВе и ар. Critters са Безо- 
Бидни създания (прасета, овце и др.), 
които „Както знаете от Warcraft Пи 
5тагста можете да нападате и убиВате; 
Без те да Ви отВръщат. За разлика от 


WARCRAFT | 


например Тһе Observatory {ОБсерВато- 
рията), позната ни от \/агсгай |. Макар 
и още да не е решено окончателно, -иг- 
рачът, Който Владее тази сграда, ще 
може да разкрие част от или цялата 
карта, Което ще му осигуряВа огромно 
предимство пред протиВниците. Oc- 
Вен ОБсерВаторията, ще има и други 
неутрални постройки, разхвърляни из 
игралния сват. Веднъж намерени, те не 
стаВат притежание. на играча, а "ра- 
ботат“ за него докато той ги Владее. 
За да се контролира такава: сграда, В 
Близост до нея трабва да Бъде има 
някакВа единица. Да 
речем че играем с хо- 
рата и намираме ОБ- 
серВатория. За да мо- 
Жем да я ползВаме, 
разполагаме до нея 
един Footman. Дока- 
то той е около сгра- 
дата, тя ще работи 
за нас. Но. ако да pe- 
чем отряд от орки го 


ОбсерВаторията om- 
ноВо- става "неутрал- 
на. Ако обаче орките 
остават 
страж В района и, ти 


не тяхна Докато не 
си я Върнем обратно, 
естестВено. На този 


споменатите игри обаче, В Warcraft Ш 
тези създания ще играят много Важна 
роля, но-за тоВа малко по-късно. Послед- 


ните неутрални тВари, т.нар. от 
Рагдо Сгеерз са интелигентни обитате- 
ли на Azeroth, с koumo играчът може да 
Взаимодейства по различни начини - мо- 
Же да търгуба с тях, може да ги-използ- 
Ва като наемници или пък да ги атакува 


с цел трупане на опит и злато. Сгеерз,. 


за разлика от Critters, ако бъдат напад- 
нати ще отВрышат на удара, при тоВа 
със завидно умение и сВирепост. На из- 
ложението. В ГА бяха показани няколко 
такиВа създания - Centaurs (кентаври), 
“по! (гнолоВе) и Kobolds (коболди). Mo- 
интересното В случая е, че измежду ca- 


“мите тези твари ще има разнообразие. 


На ЕЗ-то бяха демонстрирани гнолоВе- 
Бойци, Които атакуВаха с Верига, за- 
ВършВаща накрая с тежко голе, покри- 
то със шипоВе, но имаше и гнолоВе- 
стрелци, поддържащи сВоите събратя 
с држа от стрели. ТоВа разнообразие от 
неутрални единици създава Впечатле- 
нието за един доста по-заВьршен сВят, 
същестВуВащ едВа ли не напук на 5-те 
ВраждуВащи раси. 

ОсВен неутралните единици, 


--В-сВета на Azeroth играчите ше се Ha- 


mbkBam и на неутрални постройки: To- 
Ва ше Бъдат специални. независими 
сгради, Които нито една от расите Не 
може да строи, но Които могат да bb- 


дат контролирани и техните сВой--- 


стВа оползотВорени. ТакаВа.сграда е 


ғ 


етап не е ясно дали 

след Като загубим 

неутрална сграда, колто до скоро сме 

ползвали. ефектът от нейното дей- 
стВие се запазВа или изчезва. | 
РОЛЯТА НА МАГИИТЕ 

В Warcraft Ш магиите ще uz- 

раят изключително Важна роля BbB Bo- 

денето на сражения, "при тоВа по малко 


по-нов и интересен, "дори Бих казал Hec- 


тандартен за стратегическия жанр на- 
чин. В Starcraft Въпреки че имаше от 


„голяма разнообразие 


специални умения и = 
магии едва няколко. · 
то тях се използваха, - 
при тоВа относител- 
но рядко. ТоВа се guk- 
туВаше не толкоВа 
от тяхната полез- 
ност или Безполез- 
ност, а от спомена- 
тия по-горе начин на 
игра - добрите играчи 
нямаха Време за поВе- 
че от една или дВе ма- 
гии В дадена Битка, 

защото трябваше да 
подготвят В базите. 
си следВашата атака. е 
В Warcraft и яец Е 


чин: Поради различно-” 
то - естество на 

датеріау-я -nomani apu 
от по-силни единици), | 0 Г 
решили да- не Включва 


нападне и убие, то. 


техен 


след секунди ще ста- 


за секунди да унищожат или осакатят 
цялата Ви Войска. Че ще има мощни зак- 
линания, ще има, но Коб Рагао и komna- 
ния смятат да предостаВит на играчи- 
те и Възможност да реагират по адек- 
Ватен начин срещу тях. За тази цел ще 
се ВъВеде т.нар. "casting time" - Време за 
Което се праВи магията. ТоВа означава 
че от момента на даване на команда за 
Chain Lightning например, до нейното 
реализиране ще мине известно Време - 
да речем дВе секунди. Колкото е по-сил- 
на дадена магия, толкоВа по-дълго Вре- 
ме ще отнема праВенето 0. Този при- 
дом е познат от ролевите игри, но засе- 
га никога не е използван В стратегии 
(може и да се лъжем, но не ВярВаме). По 
какъВ-начин ще се отрази това на игра- 
та? Според Рагдо, а и според нас, тоВа 
ще Внесе ноВ тактически елемент по 
Време на Битките: По дВиженията на 
магьосника и специалните ефекти оКо- 
ло него, Играчите ще могат да пре- 
ценят каква магия да очакВат. Това ще 
им даде Възможност. да контрират с 
протиВоположна-магия, или” пък да u3- 
теглат Войската: си-на безопасно разс- 
тояние. Не знам за Вас, но на нас от ре- 
дакцията тази перспектиВа изглежда 
доста примамлива - предстаВете си са- 
мо на какви зрелищни битки ще станем 
сВидетели, изходът от koumo ще се pe- 
шава не от тоВа кой щрака по-бързо с 
мишката, а на Кой му сече поВече мозь- 
Кът: 

POPULATION ИМТ 

Когато за пръВ път се загово- 
ри за Warcraft Ш, героите бяха тези, от 
koumo зависеше този фактор. В заВиси- 
мост от техния Leadership рейтинг ще- 
ше да се определя Колко единици може- 
те да имате В даден момент. Тази идея 
Беше доста необмислена, и бързо-бързо 
Беше отхвърлена. След Като помислиха 
малко, пичоВете от Віі22ага решиха, че 
последното нещо Което искат е играчи- 
те да си Купуват героч (за да се увелича- 


п “Бр ги забугават някьае по Кар- 
у подрбно на на = Оуегіога-и 


= 
о. 


личните раси ще има различно решение 
на този Въпрос, но Все още е рано да се 
каже какво е то със сигурност. Засега се 
знае че орките ще строят колиби (huts), 
Който ще осигуряВат Възможност за на- 
биране на поВече единици. Ако има нуж- 


да от поВече Войска, просто ще се 
строят поВече колиби. За хората Все 
още не ясно Как ще се регулира населе- 
нието, но се гоВори че ще е подобно на 
тоВа на орките, с малки различния. От 
известните раси, Тһе Undead имат Haŭ- 
особеното и нетрадиционно решение 
на проблема с population йтй-а. 

Сега няколко думи за изВестни- 
те до този момент раси. От обяВени- 
те Тһе АШапсе (хора, елфи, джуджета), 
Тһе Horde (орки, тролоВе и минотаври), 
Тһе Scourge (Всички ВидоВе ипдеад-оВе) 
и Тће-Витта Legion (демоните) инфор- 
мация, при тоВа непълна, има само за 
пърВите три. За демоните, не се знае 
Все още нищо, а петата раса си остаВа 
пълна мистерия. 

Тһе Horde и The Alliance са двете осноВ- 
ни страни В ареВния Конфликт на 
Azeroth. И дВете раси ще бъдат доста 
идентични по отношение на датеріау- 
я. Както и орките, така и хората ще 
имат нужда от злато за развитието 
си, ще трябВа да строят сгради от Коч- 
то да наемат единиците си и където 
да праВят ъпгрейди, абе с дВе думи 
тяхното управление ще Бъде доста 


2 традиционно и относително еднакво. 


Поради тази причина няма да се спирам 


7 много подробно Върху тях. 
о-н ШЫ, 

%---ни изглеждат ипдеад-оВете, известни 
` общо К като Тһе Scourge. Те за разлика от 
„горните две раси ще предлагат доста 


Опредено доста по-интерес- 


нестандартен датерау. ПьрВото He- 
що което ларяБВа да кажем за тях е че 
те няма да ползват златото Като. ре- 
сурс, Както и нама да набират единици- 
те си от сгради. При започване на игра 
с ипдеафоВете, играчът ще има на раз- 


положение един Некромансер и осноВна- 


та сграда (комп hall, соттапа- сепѓег, 
nexus - наречете я както искате). От oc- 
ноВната сграда ще струй зеленикаВа 


ония, отколкото 


“де онагледен на 


мъгла, която се нарича blight и се разп- 
ростира В определен радиус около пост- 
ройката. Този bligh е нещо като сгеер-а 
не зергоВете. Сградите на ипаеаа-оВе- 
те могат да се строят само Върху 
blight, Като Всяка ноВа постройка раз- 
ширяВа зелената мьг- 
ла допьлнително (пак 
подобно на зергоВе- 


рата и орките, 
ипаеаа-Вете нямат 
нужда от работници 
- Всички техни сгради 
се призоВаВат чрез 
магия. ТоВа е работа 
на Некромансера, 
който е изключител- 
но Важна фигура В ла- 
гера на "трупоВете". 
Принципа на призо- 
ВаВане на сграда е по- 
добен на този от 
Тога! Annihilation: 
Kingdoms - построй- 
ките струВат Hakak- 
Во определено Коли- 
честВо мана. Некро- 
мансерът прави магията, която отне- 
ма доста Време (приблизително толко- 
Ва, колкото е необходимо на пеон да 
пострдш подобна сграда). Както си му е 
редът ще има сгради за единици, за ъп- 
грейди, защитни съоръжения и др. По 
Важните постройки обаче ще струВат 
доста мана, В поВечето случай доста 
поВече от запасите на Некромансера. 
ТогаВа той може да прибегне до с8оето 
специално умение, Което се изразява 
ВъВ Възможност за унищожаВане на 
собстВени или приятелски единици за 
сметка на натрупване на мана. След ka- 
то принесе В ЖертВа определен брой 
единици, Некромансерыт ще има дос- 
татъчно мана 
да призоВе някои“ 
от по-"аауапсеа" 
сградите. Тук ис- 
кам да направа 
едно уточненџе. 
Не Всички сгради 
на ипаеаа-оВете 
са постройки В 
истинския сми- 
съл на думата. 
Някой от тях са 
по скоро състоя- 


материални 
обекти. Напри- 
мер резултатът 
от магията 
Haunting ще pb- 


екрана kamo epy- 
па Безпльтни gy- 
хоВе, аВижешы 
се надолу-нагоре из базата на а ипдеай- 
оВете. Видите ли този ефект значи Ве- 
че можете да набирате Cold \ 
на от най-силните единици на "трупо- 
Вете". Ва ти 

Тук е момента да споменем и 


те). За разлика от хо-" 


тайн - eg- ` 


kak стаВа производстВото на undead 
единици. Ами много просто - чрез Възк- 
ресяВане на трупоВе! Всички герои на 
тази раса ще могат да ВьзкресяВат 
трупоВе, така че проблем ще бъде само 


набаВянето им. А В света на Azeroth no- * 


тенциални трупоВе няма да липсВат. 


На ЕЗ-то се разбра, че освен от трупоз.; ` 
Ве на протиВникоВи единици, undead- ® 

„. ОВете ше могат да Вдигат армия и Одат ж 
- телата на убити. Сп тег и Creeps: ТоВа” 
"означава че Всяко прасе или ов 


тенциално Banshee или Соја гай! 
Както Виждате, Тһе “Scourge 7 
представляват доста сершозна сила“ 


“Самият факт че не трябВа- аач 
търсят и набават ресурс, ги праВи goc- 


та по-гъВкаВа раса от орките ихората. 


„Друг техен голям: плюс е; че могат да СИ еж 


създаВат ‚армия на самото Бойно поле - 
Всеки паднал Вражески Войник е ноВ те- 
хен! ОсВен тоВа” фактът че някои от 
техните“ "сгради" са Всъщност немате- 
риални обекти, означава че те не мо- 
гат да бъдат унищожени от протиВни- 
Ка, а тоВа е изключително голямо пре- 
аимство. Засега най-големия недоста- 
тык на тази. раса изглежда е неВьзмож- 
ността за построяВане на Втора База, 
но при гореспоменатите предимства; 
тоВа изглежда Като малка Болка. Все 
още няма информация как ще се наемат 
героите на ипдеад-оВете - дали отноВо 
ще се призоВаВат или ще се Вдигат оп 
трупоВе? Но определено тази раса ще е 
една от могъщите сили В конфликта 
между 5-те ВраждуВащи страни: 

За съжаление много от инфор- 
мацията, която ни интересува не е дос- 
тъпна. И BbB Вашите, и В нашите глави 
се Въртят още много, много Въпроси, 
Които поне още няколко месеца ще ос- 
танат без отгоВори. С отлагането на 
играта за средата на другата година се 


отлагат и чаканите от нас отговори. С. 
излизането на поВече информация, . В ==- 
някой от следващите БроеВе ще хВър- s 


лим малко поВече сВетлина Върху от- 
делните раси, техните особености, 
силни и слаби страни s$ 


ча са по. 2. 24. 
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зомегтиогев 


• и да ме: Води ВъВ „Вър 


зен? Може Би. 
* Martian Сок бях обзет от страв 


" Време, цял Куп, МисА опа пла 


е помня откога не ми би 
ла екшън приклоче 
ст@л "хорър", Която ис 


ме ужаси. Поне за малко. Поне за 
изпитам напрежение, докащо 9 
та ми мести мишката, праверкі ву 

"Ко. Поне за миг Е да ме обз: 

топа от шеметни 
събитиядед | каменния Томруқна страха 
МоЖе би от старите Времена, Кога 
Alone Іп Тһе Dark разби устоите на "а 
мерната„перспектива и поведе при Це 
чението В един нов, триизмерен с8 
ГрубоВата, но изпълнен с толкова (БС- 
пете ера, колкото нито: „едно от Цро- 
дълженията успя да предложи, Што 
трите серии на Resident Evil. Нитојкол- 
то и да "КърВаВа" екшън недомивћица, 
изродена под синьото небе през ед- 
ните години. Може би съм претенцио- 
Когато, инстайирах 
қ о не- 
доВерие. Не ВярВах, че може да с@сьзда- 
де В анешно Време атмосфер ‚ mū 
тягостна и тъй смразяваща кръв а. Не 
поВярВах на обещанията кръвта; зомби- 
тата и други "ужасяващи" създания да 
могат да намерят своето маста! на eg- 


"но толкоВа далечно vacmogat d арс. И 


понеже Янсталацията" орине, Чемалко 

заежди 

до пълно отрицание + не обзимаха с Bce- 

Ки изминал" процент. Когато обаче пър- 

Вите тагостни преди от тон-Колдните 

разкъсаха Вечерната тишина®и екрана 
. 


ы gi. > 4 


помръкна, аз разбрах какво съм чакал 
през Всичките тезцгодини. Не кръвта и 
смъртта. А страха. До ден днешен нама 
игра, В Която да съм се страхуВал поВе- 
че отколкото Когато, се остаВих на 
Martian Gothic да ме обладае изцяло. 

И това несъмнено се дължи на 


професионализма, с Който производите- 


= 


"|. 
» 
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MARTIAN Сотнс 


лите 
та Вали името 


" чийто гении 
Gothic с пълна 
ритията на 
Когато В ледо- 
"Бива открит ме- 
10 химичен състав 
съдържащ В себе 
иВот - марсианска 
Ва да предаде на 
ателстВо за u3- 
на роля В сВоя- 


която запо 
да се нам. 
риант за "тер 
нетата с цел нейн 
колонизиране. 

ТоВа начинание Обаме не про- 
дължаВа дълго. Датата е 8 ав- 
густ 2018-та. Съобщение до на- 
земната централа на МАЗА, по- 
лучено по системата 
IntraPlaNet, гласи: "Ако изпрати- 
те кораб с екипаж, предупреде- 
те го - останете сами и ще ос- 
танете живи". Всички опити 
на Земята да се свърже В пос- 
ледстВие с База "Вита" са обре- 
чени на неуспех. 

Десет месеца по-късно мисте- 
рията око База "Вита" остава неразгада- 
на, а нуждите не човечестВото нараст- 
Bam нецмоВерно. Земята няма поВече 
право да чака. СоВалка, съдържаща три- 
ма астронаВти, напуска земната орби- 
та с цел: Марс, база "Вита". На Борда се 
намират Мартин Карн, агент на Дър- 


horror adventure 


графика 


зВук 


ЖаВна Сигурност и КомандВащ екипаж 
Даян Матлок, специалист "микробиом 
гия"; и Кензо Юджи, експерт по неВро 
ни мрежи и изкустВен интелект. Подб 
рани специално, за да могат с уменията 
си да разкрият тайната на проВаления 
амбициозен план, те имат една цел - да 
проникнат 8 База "Вита" и проучат си- 
туацията. Попадайки В пясъчна буря В 
атмосферата на планетата, Корабът, 
пилотиран от Кензо, катастрофира и 
тримата астронаВти се оказват без 
Въздух и с отрязан път назад. ДоБирай- 
Ки се до трите Входни депа Към базата, 
те са подложени на странна "антиБак- 
терийна" проверка, Която наместо да 
ги почисти, ги обВиВа В яркозелен газ, 


който поВлияВа зле на Всеки един от He- 
канените гости. Мрачните мисли на 
екипажа за неприятната изненада и пре- 
дусещанията на Даян за болестотВор- 
ното Влияние на тоВа обгазяване се 
оказват Жестоката истина - заразени 
от нет а зараза, изостаВени ca- 
мотни сред ти тишината на безлюдните, 
поне наглед, коридори на База "Вита", 
целта им се променя - да оцелеят! 
Магйап Gothic е странна игра. 
ВъВ Време, Когато Всички игри са насоче- 
ни Към масовия пазар, към сВикналия с 
джойпада потребител, В чийто мозък 
неща Като "сюжет" и "съспенс трудно 
намират пространство, TalonSoft пред- 
лагат една игра по-скоро приключенска, 
отколкото. екшън ориентирана. Наис- 
тина, и аВете крайности присьстВат В 
Класическата жанроВа смесица, но екшъ- 
ныт отстъпВа позиции пред загадките, 
Които играчът трябВа да разреши... уп- 
раВляВайки едноВременно и тримата 
персонажа. Точно така - В ръцете Ви е 
съдбата на Всички дейстВащи персона 


жи - Мартин, Даян а Кензо; - който ще 
трябВа да упраблявате едноВременно 
и, превклюВайки от един на друг по 
Всяко Време по. особено ефектен начин, 
да разрешаВате мистериозните загадки 
около гибелта на база "Вита". Всеки един 
от max има свои умения и Врзможности, 
Което го прави неоценим В дадена си“ 


се 


Мет 


о _______ 


туация - Мартин Контролира” nonoke 
нието с отличните си Бойни умения, 
Даян изследва заразата, унищожила baza- 
та, с надеждата да открие антитела, а 
Кензо енатовВарен с задачата да усмири 
побърканшя | контролен Компютър 
MOOD, Който 20 е заразил, шоткрие un- 
формация ва шоВа как се е случила тази 
Катастрофа: Ако тази мулти-персонаж-- 
ност обаче не Вие е Впечатлила, просто 
изчакаотё навзВажния елемент от игра- 
та, който именно носи онази atmosfear, 
която е така търсена а ценена от съз- 
датели и цграчи: Ашменно спомняте ли 
си предупреждението; което последни- 
те оцелелц от Базата са изпратили на 
земните си последователи - останете 
сами и ще останете живи"? Заразата у 
тримата астронавти изпитВа непоно- 
симост Към други носители; а среща 
между аВама от max Води до. адски bon 
ки и ярост; принуждавайки ги да се са- 
моизбият: Само сами Мартин, Даян и 
Кензо имат шанса да оцедеят. Едно от 
първите: неща, koumo ще откриете В 
тази игра е изнервящата, подтискаща 
самота, постоянен спътник на Всеки 
един от Вашите персонажи: Те не ще 
могат да се срещат, да говорят nomex- 
ду си, да си разменят предмети. А може 
Би ще могат - но тоВа трябВа да om- 
криете сами. ОстаВяйки предмети на 
земята с цел другите да се ВьзползВат 
от тях, търсейки алтернативни Hayu- 
ни за комуникация - радиото помага, но 
само В началото - тоВа са основните Ви 
средства В началото, за да координира- 
те дейстВията на тричленния екипаж. 
И ако тоВа бе едната страна 
на медала, то интерфейсът и загадките 
до голяма страна формират другата. 
Управлението наподобяВа на Класичес- 
ките АПО и Resident Емі, но липсата на 
определени елементи допълнително 
обърква. Например, липсата на индика- 
тор на зараВето на тримата Ви подо- 
печни. Така те жиВеят толкова, Колкото 
на играта а се иска, а не толкова, които 


4 


% 
е 
смятате, че им остава. Което ако go- 
пълВа страха и напрежението, то адски 
изнервя след поредната смърт на някой 
от тях, която автоматично Води и до 
а на играта. Използването на пред- 
Мети стаВа чрез неинтуитиВен инВен- 
Пар, където може да пбзнаете предме- 
кише. единстВено от текстовите им 
> описания. Радостни Възгласи u3- 
Т1 арьгна от моя милост Вграде- 
па Карта, Която интелигент- 
НО зобразяВа изминатия път и 
ШзедВаните локации. Колкото 
(0 акте, те се заключаВат 
60 до намиране на предме- 
ШІП ПІ (ШПо/зЗането им Където 
трабва бомиинството от kou- 
ШО са сбързани с намира на 
Всебъзможни ветни магнитни 
Қарт отключВащи ВсеВъзмож- 
ни Вратш из безкрайните kopu- 
| дори на Станцията. Диалозите, 
топа свом страна са сведени до 
АНУ при наличието на 
о самота един- 
стВенилт събеседник и 
на тримата Космотав- 
тщса тесамите | | ® 
е И ако тоВа Бе прикліо- 
ченџетол Вете се и за 
екшъна! Марсианските зомби- 
та, не са тоВа, с което сме 
сВикнали да се справиме на 
Земята. Първото, което Мар- 
тин и компания ще устаноВят, 
е, че тези създания не загиват. 
Дори Когато бъдат разстреля- 
ни, заколени, разчленени и про- 
чие, бактерията ще поддържа 
ЖиВота В разкъсаното тяло 
докрай, а със способността да 
регенерира, тази напаст ще е 


p 
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несе дори един ритник. 

Технологично, Martian Gothic 
не блести с невероятни ефекти u cmo- 
тици полигони. Графиката е смес от 
рендерирани локации със статична ка- 
мера и триизмерно моделирани персо- 
нажи. Самите персонажи и техните 
протиВници са грубички, но затоВа пък 
добре разаВижени. И Все пак са адски 
тромаВи при заВой, Което на сВой ред 
ще допринесе за няколко рестартира- 
ния. Големи проблеми с сіірріпа-а. Ст 
тичните декори обаче праВят добро 
Впечатлени. Базата "Вита" е странна 
смес от футуристичен опростен ди- 
зайн, система от прокопани В марсианс- 
Ките скали тунели и Коридори, и Колори- 
та на стати В стил барок, арт-деко, 
Викторианско обзаВеждане. Тази стран 
на смес между извънземно и земно наВя- 
Ва асоциациите с една "къща на ужаси- 
те, изградена В далечното Бъдеще - 
именно какВато е Била и целта на аВто- 
рите, Вложили не малко смисъл В загла- 


постоянен. извор на адреналин. 
ОсВен ВсеВъзможен зомбиран 
персонал, марсианската фауна е предс- 
тавина и от т.н. Триморфи, полу-мути- 
рали работници В Базата, чиито Кому- 
никатиВни способности не са напълно 
закърнели и т.н. Изблеци, финалната 
форма на мутация, Висша форма на сим- 
Биотичен марсиански жиВот, които ще 
Ви напомнят за някои гнусни създания 
от На Ше. А Кибернетичния колорит се 
допълВа от MOOD, осноВният захран- 
Ващ компютър, чието "настроение" се 
мени ВъВ Всеки един момент. С него мо- 
Же да се спраВя само Кензо, като помощ- 
та на МООО е особено Важна за побед- 
ния финал над марсианската Бактерия. 
В едно далечно Кътче, Където ВрагоВе- 
те са Безчет, а мунициите ограничени, 
Всяка следВаща Битка, Всяко забавяне ще 
допринася за доизкриВяВането на лице- 
Вата част на геймъра В ужасяваща гри- 
маса. ИзисКВа се премислане на Всеки ход 
и точно тук е големият проблем на иг- 
рата - не на Всеки нерВите Биха издър- 
жали да оцеляВа с голи ръце из пъплища- 
та немъртВа плът. ОсВен тоВа т.н. 
"Боен режим" е толкоВа неинтуитиВен 
и сложен за изучаВане, че ще има доста 
пъти да * прочитате прощалното 
"5ауоппага" когато една някога Красива 
Кръвопийка източи жизнените течйос- 
ти на Кензо Без хакера да успее да й на- 


% 
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+ Вието "Martian Gothic". 


За аудиообластта могат да се 
кажат само суперлатиВи. Музиката на 
играта е зашеметяВаща и се ВписВа В 
тягостната атмосфера прекрасно. Оз- 
ВучаВането t дигитален гоВор e малко 
странно, зашотодне покрива изцяло це- 
лия диалог и В играта, който е 
Все пак множко и някои от монолозите и 
записите ще трябВа да прочитате В 
пълна тишина. Там, където го има, гоВо- 
рът е шзпелнен от професионални ак 
твори и е кристално чист. 

Дистанцирайки се от обзе- 
лия ме В началото ентусиазъм, ще спо- 
мена, че Martian Gothic:Unification сама по 
себе е прекрасна игра, незаВисимо от не- 
достатъццте В управлението и неерго- 
номичния интерфейс. Просто пазарът 
се наВодниес толкоВа много "екшъни с 
елементи на приключение“, че пояВата 
на едно “приключение с елементи на ек- 
шын" си е истинско събитие! тоВа В 
сфера, В която Всичко се смяташе за из- 
черпано - именно "хорър" игрите. Защо- 
mo не зомбитата правят едно приклю- 

* чение смразяващо Кръвта. Смразяват я 
Болката и самотата, страхът и Безиз- 
ходицата. Все чоВешки слабосттпая- 
ши се у Всекиго от нас... 


интернет: 


остранител: № 


и разпр 


г" 


кота 


ОЈ производител 5 


"Ва игра, Е Фе 


Це: ще“ престанете да забела- 


“зВате пози "факт само след десетина 
„минути, прекарани пред нея. Всичко. 
изглежда" (и-зВучи) толкоВа истински, 


че размива: границата между Виртуал- 


ното и реалността. СъВсем скоро ще + 
· се потопите В измисления сВат go- 


толкова, че нама да се учудвате на ни- 
що, което Виждате на монитора си. 
Предметите и събитията: изглеждат 
съвсем естестВено, и човек ги Възп- 
риема Като истински и не се сеща, че 
наблюдаВа синтезиран (построен) от 
компютър. образ. Най-интересното е, 
че не стаВа дума за пълна реалистич- 
ност, а по-скоро за умело напраВена ле- 
Ка стилизация. Та успава да насочи Вни- 
манието Към наџ-Впечатллвашите 
елементи от картината, и да го от- 
Клони от не толкоВа същестВените. 
Резултатът е най-убедително изглеж- 
дашият Космически симулатор, npa- 
Вен до момента. 

Всъщност StarLancer е разли- 
чен от Всички игри, Които съм Виждал 
досега. На него най-много му отива on- 
ределението "интерактивен филм". 
ТоВа е причината по-долу често да 
употребяВам думи и изрази, с Които 
обикноВено характеризираме произВе- 
дения на сценичното изкустВо, а не 
компютърни програми. 


Мисиите са смесени с Крат- 
Ки Кинематографични откъси, напра- 
Вени с графичната система на играта, 
Които ще Ви напраВляВат и ще Ви no- 
Казват Важни (или просто красиви): съ- 
Бития. МаКар цялото дейстВие да се 
разВиВа по Време на полетите, т.е. 
почти няма сцени от останалия жи- 


то и парадоксално = зВучи ` 


Keme Към тях. Ще 


- те разговорите им 
‚ и це Ви се наложи да 


но ще научите осо- 2 
Беностите В харак- 
тера на другарите 
си, и ще се привър- | 


наблюдаВате peak- 
циите им, ще следи- 


изпълняВате запоВе- 
дите им (В 
StarLancer няма да 
Бъдете Командир), 
и постепенно ще се 
сработите-с тях. Аз 
останах-аеразен от 
това, Как с Ма пръв 
поглед много бедни изразни средстВа 
авторите на играта постигат, толко- 
Ва силно емоционално Въздействие. В 
началото просто сядате зад управле- 
нието и изигравате мисиите една 
след друга, без много да се интересува- 
те от тоВа с Кого летите и какви 
точно са задачите. Към средата на иг- 
рата обаче с изненада ше откриете 
(поне с мен стана така), че изобщо не 
Ви е Все едно, че един от Вашите Ви е 
предал, и Когато се наложи да отрази- 
те поредната торпедна атака срещу 
базовия си Кораб, съвсем истински ще 
се страхувате от 
съобщенията за 
Вражески попаде- 
ния. 

Още Като 
си пуснете играта, 
ще се почуВстВате 
В приятелски наст- 
роено обкръжение. 
След ВъВеждащата 
анимация ще Ви по- 
Кажат Каютата Ви 
и ще Ви запознаят 
накратко с нещата 
Вътре - монито- 
рът, от Който мо- 
Жете да следите но- 
Вините за Войната 
изобщо, леглото Ви с Кутията за меда- 
ли, “информационната: система с дан- 
ни за Всички Кораби, пилоти и ескадри- 
ли. (сВои и Вражески), и, разбира се, 
тренажорыт. СьВетВам Ви да го из- 
ползВате преди да излетите на пър- 
Вия си истински полет, защото: mpu- 
те ВъВеждащи мисии В него ще Ви за- 


познаят доста подробно с упраВление- 
то на изтребителите В згапапсег, и 


"ще Ви дадат Възможност да "усети- 


те" как летят те. Аз Бях. поразен от 
динамиката на полета В играта. 
Някой яВно е изразходВал много Време 
и усилия, докато постигне толкоВа 
"реални" закони, по koumo да се gBu- 
Жат Корабите. ТряБВа да го усетите, 
за да разберете за какво гоВора... Може 
Би сте гледали архиВни Кадри от Въз- 
душни БоеВе през Втората сВетоВна 
Война - битките изглеждат по същия 
начин. 
Истинността на Хтапапсег се усеща 
ВЪВ Всичко, Като започнем с история- 
та на Войната. Тя е проста и уЖасяВа- 
що логична, защото е продължение (и 
поВторение) на познати събития. 
Годината ще бъде 2160-та. 
Проблемите на чоВечестВото далеч 
не са разрешени, само са пренесени В 
Космическото пространстВо. Държа- 
Вите от Западния сыоз са по-развити 
В технологично и икономическо отно- 
шение, и пърВи успяват да устаноВят 
трайно присъствие на другите небес- 
ни тела от слънчевата система. Те 3a- 
почВат да експлоатират природните 
им богатства и Бързо разпростират 
Владенията си Върху Всички потен- 
циално полезни планети и спътници. 
Когато В Крайна сметка останалите 
нации придобиВат Възможността да 
напуснат Земята, се оказВа, че за тях В 
Космоса няма място. ЗапочВат да се 
чуВат гласоВе, че западните държаВи 
тВърде алчно са се хВърлили В усВояВа- 
нето на новите богатства, и са разп- 
рострели територията си отВъа Въз 


СЫН 

сьглашенце” 3a. АБ EE vu- 
pue- Флотите на Западния ад ЕЛГЕ 
зат от състоянието си на бойна го- 
тоВност В‹очакВане намира. = 
Внезапно събитията започват. да ‹ 


разВиВат със страшна скорост. в ор- 


Битата на Марс, близо до луната: му 
Деймос, сякаш отникъде изникВа фло- 
та с опознаВателни знаци - черВени 
петолъчки. Всички френски и uma- 
лиански Бойни кораби биВат унищоже- 
ни, без да успеят да отВьрнат на 
огъня. В същото Време са завзети" Ба- 


зите на Съюза на. спътниците Гани-. 


мед, Ио и Европа. Няколко часа по-Къс- 
но официално стаВа изВестно Кой е 
Врагът - новосформираната Коалиция 
на източните нации. ИдВат и пърВи- 
те сВодки за Бойните действия, и се 
оказВа, че за двата дни от началото 
на конфликта Западният съюз е загу- 
Бил поВече от полоВината си флота и 
почти цялата си територия - Всички 
Вътрешни планети до Сатурн Включи- 
телно са В ръцете на Коалицията. 
Съюзът устаноВяВа сборен пункт за 
корабите си В. орбитата на Тритон - 
един от спътниците на Нептун. По 


ноВините обяВяВат, че се набират 
Бойни пилоти. ЕдинстВеното условие 
е Кандидатите да имат някакъВ опит 
В упраВлението на летателни апара- 
ти: Сформират се множество нови ec- 
Каарили. 

Вие се оказвате В сьстаВа на 
една от тях - 45-та ДоброВолческа, Ба- 
зирана на Съюзния Кораб "Надежани" с 
Капитан Робърт Фостър - аВионосен 
Космически съд с (тВьрде) дълга исто- 
рия, снет от Въоръжение още преди 
аВайсет години и превърнат В транс- 
порт по маршрута Йо - Марс. ИзБухВа- 
нето на Войната го Връща В строя, и 
той БиВа сьорьжен с подходящи за не- 
го пилоти (бивши тоВарни работни- 
ци, полицаи и проВалили се на изпити- 
те В космическата академия), изтре- 


„ изпълняВат задачи, 


В един преглед на 
играта. из Интер- 
нет пишеше, че то- 
Ва Било нереалис- 
"Кой би oyak- 


които Биха затруд- 
нили и Ветерани?" 
Ше отгоВоря - Все- 
Ки, оказал се В Безиз- 
ходното: положение 
на Съюза. На Война 
Възможността, да се подбират задачи- 
те и изпълнителите им-е лукс, добро 
пожелание. Ако трябВа да избирате 
дали да пратите на тоВарен: конВой 
охрана от ноВаци, или просто да се 
надяВате Врагът да не му обърне Вни- 
мание, Как бихте постъпили? И ако за 
зла Беда неприятелят Все пак го напад- 
не, няма ли да изискВате от охраната 
да се спраВи със ситуацията? Друг е 
Въпросът, че не Би тряБВало да Ви 
учудва, ако тя се про- 
Вали... 5 
Събитията В 
Угапапсег успяВат .спо- 
ред мен много точно 
да предадат атмосфе- 
рата на Войната. Там 
мирноВременните. Ка- 
тегории,-с Които нор- 
мално съдим хората, 
изчезват. Понятия Ка- 
то "Възможно" и “не 
Възможно" губат cmu- 
съл. Ако: проВалите Mu- 
сия с изВинението 
"направихме. = Всичко, 
Което можахме“, ще си 
спечелите единстве- 
но наказание om- kanu- 
тана. Или’ сте напра- 
Вили достатъчно, или 
= не, и. това изчерпва 
Въпроса. ВьВ-Войната нама спраВедли- 
Вост, и Който и да е човек не може сам 
да Влияе същестВено- на събитията. 
Командирите Ви обикноВено имат 
трезВа преценка за състоянието на 
нещата, и не Ви мъмрят за неизпълне- 
нието на "невъзможни" запоВеди, но се 
случва и обратното. А поняКога съби- 
тията просто трђгВат зле, и това, 
Което ще Ви мъчи, няма да са упреци- 
те-към Вас В разбора на мисията, а Без- 
силието Ви да предотВратите Беда- 
а... Тогава ще си спомните - имате 
смъртоносно оръжие В ръцете си, а В 
прицела Виждате Враг. Когато почуВс- 
тВате яростта на Боя, Когато отмъс- 
тителна радост Ви обземе, щом пре- 
минете през разпръсВащия се облак ос- 
танки от Вражески Кораб, Когато ти- 


хият, но отчетлив звук от пуск: на 
торпедо Ви носи треВожна тръпка и 
усетите отчаяние при гледката на 
удара му В някой от подконВойните 
Ви Кораби, Когато престанете да оБ- 
ръщате Внимание на обстрелВащите 
Ви изтребители, за да се Концентри- 
рате Върху този, който атакува kama- 
пултиралия Ви другар, Когато започне- 
те да ВьорьжаВате кораба си с Heyn- 
раВляеми снаряди, защото за насочВа- 
нето им ВярВате на собстВената си 
ръка поВече, отКолкото на прицелВа- 
щия Компютър на упраВляемите раке- 
ти - тогаВа ще знаете, че сте усетили 
истинската атмосфера на хгапапсег. 

Мисиите са много разнообразни, и Ви- 
наги са сВързани с общото положение 
на фронта. Отначало ще трябВа да 
съпроВождате малки групи транс- 
портни Кораби до ноВата им база бли- 


“зо до Тритон. Ще Ви се наложи да om- 


БлъсВате нападения над фортоВете 
си, да издирВате скрити ВрагоВе и да 
унищожаВате КлючоВи Военни инста- 
лации на Коалицията. Постепенно ще 
забаВите настъплението на Врага- и 
ще започнете да стапяте огромното 
му преимущестВо В КоличестВото 
Бойни Кораби. Ще се срещнете с раз- 
лични асоВе (Св/ознически и Коалицион- 
ни), и с ескадрилите, които те Водят. 
И хората, и Бойните подразделения си 
имат отличителни черти, сВоя так- 
тика, предпочитани: кораби и стан- 
дартни реакции, които ще‹се научите 
да разпознаВате. Препоръчвам Ви В 
началото на играта да прочетете 
Всички досиета В информационната 
система - там пише за Клаус Щайнер 
(най-уВажаВания пилот на Съюза) и He- 
говите "Вампири", за ескадрилата "Ро- 
нин", Базирана на кораба "Ямато" 
(единстВения аВионосец от Клас едно 
В западната флота), за МаКГан и Воде- 
ните от него "Кобри, пише дори за 
"Надеждни" и 45-та ДоброВолческа. 
След няколко полета под КомандВане- 
то на Щайнер ще приВикнете Към спо- 
Койния му, делови маниер на Водене на 
Боя, и ще разберете защо той има най- 
много унищожени ВрагоВе В сметката 


си. Няма да заБраВя пърВата си среща 
с "Ямато" - накрая на една мисия 45-та 
се изправи сама срещу дВа Вражески 
Крайцера: Можехме да унищожим прик- 
риВащите ги изтребители, но с нас 
нямаше торпедни БомбардироВачи, 
Които да се спраВят с големите Кора- 
Би. Тъкмо получихме запоВед за om- 
тегляне; и изВеднъж при нас скочи 
"Ямато". "Ронините" излетяха и се 
Включиха В Боя, а спокоен глас с тВъра 
японски. акцент ни предупреди да се 
отдръпнем от Вражеските съдоВе. 
Раздаде се Команда, от БордоВете на 
"Ямато" се отделиха по четири тор- 
педа и се насочиха Ком протиВникоВи- 
те Крайцери: Секунди по-късно на Бой- 
ното поле имаше само Съюзнически ko- 
раби. Японските изтребители се 
прибраха В хангара си, Капитанът 
ни позараВи и "Ямато" се засили и 
скочи някъде другаде, Където имаха 
нужда от него. При нас останаха 
само отломките на Вражеските 
Крайцери. При следВащата ни сре- 
ща знаех, че манеВрените японски 
изтребители бързо се справат с 
разчистВането на по-леките неп- 
ричтели, и че на нас се пада да се 
погрижим за средните. Кораби. На 
"Ямато" щяхме да остаВим големи- 
те-протиВникоВи съдове: 

С течение на Времето ще 
си извоюВате репутацията на под- 
разделение, на Което може да се 
разчита. Ще получите дори собс- 
тВено име, и 45-та ДоброВолческа 
ще се преВърне В 45-та ескадрила 
"Небесните тигри". Задачите, Коц- 
то ще Ви Възлага команаВането, съ- 
що ще се променят - ще започнете 
удари В дълбочина на територия- 
та на Врага, и трудността на поле- 
тите ще нарастне многократно. 
Ше Ви се наложи да участВате В 
заблуждаВащи маневри и ще стане- 
те ЖертВа на хитростите на неп- 
риятеля. Ще трябВа дори да лети- 
те В пленени протиВникоВи торпе- 
доносци, за да можете да се про- 
мъкнете незабелязано до флагмана 
на неприятелска флотилия. ТоВа е 


една от найумело режисираните ми- 
cuu - скокът BbB Вражеската терито- 
рия Ви отВежда доста далече от цел- 
та Ви, и Към Вас Веднага се стрелВат 
протиВникоВите изтребители... и се 
ВключВат ВъВ формацията Ви, за да Ви 
ескортират. СледВа триминутен по- 
лет, който, макар и Без същестВени 
инциденти, едва ли може да се нарече 
"спокоен". Кораби с петольчки по тях 
през цаловао Време се присьединяВат 
и отделят от, Вас, а с Всяка изминала 
секунда се приближаВате Към: ядрото 
на протиВникоВата флота и се уВели- 
чаВа шансът някой да Ви заговори и 
разпознае. Когато идВа Време да раз- 
мените опознаВателни КодоВе с неп- 
риятелските Кораби, пилотите В epy- 


пата Ви са неспокойни; и с право - 
Всички сте Виждали Как изглеждат · 
БомбардироВачите, В koumo летите, 
през.прицела на изтребител, и знаете, 
че шом попаднат Веднъж там, нямат 
дори теоретичен шанс да излязат жи- 
Ви. За щастие, нерВите издържат, Ко- 
доВете се оказват Валидни, и успяВа- 
те да се подредите като "ескорт" зад 
Вражеския флагман. Няма- да Ви разказ- 
Вам какво се случВа после, ще Ви посъ- 
ВетВам само за Втората част на ми- 
сията да си изберете Кораб с “blindfire" 
(огън на сляпо" - Възможност за аВгло- 
матично насочване на стрелбата по 
избраната цел), защото ще трабВа да 
прихВанете огромен брой торпеда. 
ВрагоВете също имат асоВе и елитни 
ескадрили. От Време на Време ще 
попадате на невидимите изтреби- 
тели от "Черната стража" и на Во- 
дача им - Иван Петров - Касапина 
(Смешно ли Ви звучи? ПоВярВайте, 
Когато се изпраВите срещу него 
няма да Ви е до смях). Играта е нео- 
Бичайно интерактивна - В накоџ 
мисии срещате изВестни Вражески 
пилоти. Ако успеете да ги унищо- 
жите, получавате похВала. Ако ги 
изпуснете, ще Ви мъмрят. Запомне- 
те имената им, защото на поВече- 
то ще се натькнете поВече от 
Веднъж (ако не сте ги убили още 
пърВия път), и ще можете да си 
отмъстите. Впрочем, същото Ва- 
жи и за ВрагоВете. В една от ми- 
сиите, например, попадате на неп- 
риятелски конВоа само с два изтре- 
Бителя охрана. Щом унищожите 
единия, другият се опитВа да из- 
бяга. Ако му позволите да скочи, 
след Време той ще се Върне с още 
кораби на Коалицията (и ще Ви 
позараВи с думите "Да Видим сега 
какво ще праВите, щом силите са 
по-раВни"). 

Като стана дума за репли- 
ки... В таг апсег има огромно konu- 
честВо записана реч - Както специ- 
фична за мисиите, така и "общи" 
разговори. ПредВидени са Всички 
пътища на развитие на събития 


моделите на онде и Ізде 
те, динамиката на движение и физич- 
ните закони, на Които се подчиняВа 
Всичко, характерните звуци и музика- 
та, дизайнът на интерфейса (обърне- 
те Внимание на индиКатора за прихВа- 
щане на упраВляемигпе ракети - как 
БаВно се сглобяВа оКоло целта, и Как се 
разпада, Когато тя Бъде унищожена), 
съдържанието и режисирането на-ми- 
сиите и КиноотКъсите: В тях, анима- 
циите между полетите, дори инте- 
риорът на каютата Ви - - ичко допри- 


нене Вог аничено: in] Заара сред ї 


астероидно поле. Корабите нямат ра- 
Кети, но из ниВото има пръснати 
ром/егир-и с разнообразно, дейстВие 
(не Винаги благоприятно" за играча). 
Има опция за ВключВане. на контроли- 
рани от компютъра зенитни Кули, раз- 
положени“ по астероидите - те 
праВят играта още по-динамична, за- 
щото силно: ограничават подходящи: 
те за засада места, и "заглушаВат" 
Вражескии огън - Когато по Вас се 
стрела, не е ясно- дали тоВа е Врагът, 
или просто. няКоя кула. Друга интерес- 


Wing Commander 2 ми направи подоб- 
но Впечатление, но тоВа Беше тВър- 
де отдавна. Напълно "Възможно е прос- 
то да идеализирам "доброто старо 
Време“ (Впрочем, Wing Commander 2, 
Както и едноименният филм, преВе- 
ден Като "Космически пилоти", е дело 
на същите хора - Братята Робъртс). 
Все пак, Кое отделя StarLancer от фона? 
Замисляла ли сте се над тоВа какви 
емоции: пораждат игрите у Вас? 
Ярост, омраза, страх, приток на адре- 
налин - В общи линии, тоВа са обичай- 
ните им ефекти. ПримитиВно, много 
примитивно. StarLancer е различен. Той 
успава да придаде атмосфера на ма- 
шаБност, на принадлежност Към нещо 
по-голямо. Кара Ви да се приВържете 
към Бойните си другари: ДаВа Ви цел, 
Към Която да се стремите. Подбужда 
Ви да изпитВате тъга и чувство на за- 
губа, Когато поредният сВестен чоВек 
си отиде. Ето тук е цялата разлика. 

Разбира се, напълно е Въз- 
можно нищо такоВа да не усетите. 
Ako смятате, че В момента съм се om- 
дал на сантиментални глупости, най- 
Вероятно В 5тапапсег ще Видите прос- 
то една Красива и динамична игра 
(Въпреки тоВа Ви я препорьчВам). А би 
било срамота, защото та предстаВл- 
яВа много поВече. Разбирате ли... аз 
Бях там. Преживах Войната, и сега мо- 
га да разкажа. 


О производител 


Вмесп 


«ЗЕН Пе: 


инстВено заради едното уВаже- 

ние, останало ми от миналото (и 
наслоило се с годините), породе- 

но от пояВата първо на Doom, а после 
и на Quake, няма сега - тук на тези pego- 
Ве - да Ви Кажа какво точно мисля за Ро- 
меро и за цялата му рода до 13-то Коля- 
е че последната е ВиноВна с нещо, 

> захване с псуВане, се 


r Ва ще се опитам субектив- 
но и съвсем пристрастно да Ви опиша 


_ Впечатленията си от тоВа, което за 


един много дълъг период от Време се Бе 

преВърнало ВъВ Венец на надеждите 

ми, В един"сВовобразен ЕВерест на ek- 
см ; 


# 


която сяда ИА. рам пре 
преВъртял н и а па на наз 
заради Е о eu досада! 
Предполагам, че ще си проличи и В редо- 
Вете нататък, но откроВено и без боо, 
Веднага признавам, огр 
лание да пиша. 


и да произВеде онази искра на 
„тВорческо ВдъхноВение, която обикно- 
Вено разпалва огъня на литературния 
ми гении. (И слаВа Богу, ще Възкликнат 
някои. По-голямата част от читателс- 
ката маса, както подозирам.) 

Сега, нека захвърлим Вече празнослоВие- 
то и да караме поред. А редът, 
както Whisper тВьрдо ВярВа и. 
проповядва, изискВа най-от- 
пред да се тури не друго, ами. 
историята. Не Вока причи 
ни да спора с него... | 


Тя започВа с моя много добър 

приятел Емі! Үей, който нахлу 
Е Като тропически циклон В pe- 
’ дакцията ни един следобед. 
Размаха ми, усмихнат многозна- 
| чително, един диск под носа... 

- Пакатапа! Лигите ми потекоха 
на секундата, но мошеникът 
му гаден нагло ми заяви, че няма 
да го получа. Не и преди да му 


ы 
деления и Вярата ми В пояВата 


на Играта! А 

Играта, Която щеше да се превърне В 
крайъгьлния Камък на новото поколение 
3D зћовгег- и да Въведе новите cman- 


дарти В тьпчешия на място Жанр (сори 
за Клишарското изречение, ма е под- 
ходящо). 

Играта, носеща хипнотичното име 
ОПакагапа. 

Име, зад Което, В Крайна сметка, се ока- 
за скрита, ни поВече ни по малко, от 
траги-комичната Виртуална аналогия 
на Марчанската падина, В Която се уда- 
Виха илюзиите ми. 

Както често се случва В живата, и Как- 
то народната мъдрост ни учи: "Птиче- 
то каца само Веднъж на рамото на Крс- 
метлията". 

Наистина, навремето Ромеро успя да го 
улоВи. Но то, май, се е задържа при него 
само Колкото да направи Doom и Оцаке.. 
КакВо искам да кажа с Всичко това, ли?... 
Следното - Пакагапа е пърВата игра, 


Върна някакВи Кинти, за които 
Вече бях отдаВна забравил, а 
искрено се надяВах и той. Да, ама не. 
СледВайки сВетлия пример на един от 
даскалите си, Който обичал да повтаря: 
"Който е глупаВ и не 


СА 
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графика” 


Е иное ър приятел Evil Yeti Все 

на стола, рупа фъстъчки и ме 
чака илен да се сВестя. Погледнах го 
Внимателно. Направо се Втренчих В не- 
го. Изпод Вежди: С обВинително израже- 
ние на „лицето... "Никаква адекватна 
реакция отсреща. Ех, разбрах, че няма 
сл, Въ со ах ӨН” и започнах 
ах с наколко кила 


е не остана да 
злия снежен ч 


r Ка наскоро а се наложи да 
сбогом" на силикона В най-атрак- 
Зната част от анатомията си... Да, 
да, знам - и ние сме В траур), гадината 
омразна | ли подхвърли диска и сВирукай- 
Ки си Весело, 
Броени мигоВе по-Късно през прозореца. 
"долета никаква глъчка, от Която успях 
да долова: 

- А стига бе копеле! Наистина ли ги Взе, 
бе? Не мое да бъде, ебати. Дай да ги 
Видя... 


раВи Бе? И ние искаме да си Вземем на- 
шите, мамка му. 

- Хааа, пьрВо да Видя парите мой. човек 
- разнесе се и гласчето на Снежния - спе- 
челих баса, нали тъй? Давай сега тука 
10 кинта и после ши кажа... 

Ааааааах, мръсна, мръсна, мръсна, мръс- 
на, мръсна гад!!! Край ЖС. ми. Се- 
га щеше да се изсипе маса народ да си 
търси борчовете... 

Ето така намразих Оакагапа за пръв 
път. Вторият изблик на жлъчен негаты 


помни, да си запис- 
Ва като мен!", мръс- 
никът Взел, че си за- 
писВал. 

Специално за моите 
смегаки си Беше Ку- 
пил едно руло факс 
хартия и го беше из- 
писал със ситни 
цифри и букви. 
ПреценяВайки, че за 
да го разВия и да го 
разгледам В детайли | 
най-Вероятно ще mu У 
се наложи да стигна | 
до централна zapa, 
отгърнах „направа 
на Края, за да Вида 
финализираныя сбор 
Ш га 


H (Ва неосВедомените: на | 


Аааа, баси, не мога да повярвам... 
2 Лей го Бе, Взел си Кинтите. Как го Han- | 


ж- 
- 


зхВърча от редакцията. ` 


изъм се Надигна Когато уст 
лед инсталацията играта 
аистина феноменалната 
адъра В минута. По дявол 
ОЏАКЕ 2 ЕМСІМЕ, бе да го: 4 


+ 
мамка "му. ПодиВах Ока 
Оакагапа нее оптимизира 


„нар-ма ото за моето Мооддв 
на Което КуДВе хВърчи като изг 
Обрыцам Внимание на този M 
` при положение, че с него се сблъскате" 
Вие. След инсталирането на най-нови? 
те драйВери играта тръгна и макар че 
леко насичаше, Все пак можеше да се и2- 
рае прилично. 

Ама по-добре да не Беше трьгВала... 


БЛАТО 


ЗатъВате В него още В самото начало. 
Всъщност със самата идея да си инста- 
лирате играта! Попадате сред няколко 
хиляди полигона, Които Би тряБВало да 
изобразяВат грозна, подтискаща мест- 
ност, превърната В Бунище. Жабуняк. 
Блато КакВа по-прекрасна алегория със 
самата игра от това, си мисля сега, до- 
Като пиша?... 

Тук ше отВоря една скоба, за да поясня 
накои нещица - дейстВието В Ракагапа 


протича В четири епизода и преминава: 


през три различни сВата, Всеки със 
своите особености, дизайн, оръжия, ис 
тория. ЗапочВа ВъВ Въпросното Блато - 


Гравваш | 


== та Скандинавия и Haŭ- 


а от едно 
) С апокалип- 
тично Бъдеще, от Което ос- 
Вен него ще Видите и една ог- 
ромна, изсечена В недрата на 
планината Крепост, после 
продължаВа В митологична 
Гърция, след Което се прех- 

Врла В древна 


накрая отноВо се 
Bpoui2 В Бъдещето 
за финалната Бит- 
ка. И тъй Като тези 
части по един Ккрас- 


за самата игра... 


Кул 


На Вашето Внимание представяме един от gu- 


В е. A 3 зайнерите на Вакаапа - СтиаВи Кейс, по-позната 
5“ | тана Крехката гей- С прякора си КИ! Creek. Младата американка Ha- 
тв мърска души ue- | шума преди няколко години като успя да Бие Pome- 
"раещия етапа, рона Quake. Той пък й отмъсти Като а назначи на 

ще с ЗВоля да ги работа В lon Storm и я напраВи своя спътница 8 


изпо, ми следВай- жиВота (макар че още не са женени]. Ако го Бяха 

Ки ги, да Ви разкажа “направили, щяха да Бьдат най-добрата семейна | 

дВойка на Quake и Daikatana :). 

ајы" а ИЖ намираме, се ДВете снимки, които Виждате, са на една и съща | 
В Блатото. Поне по жена. Просто едната е праВена от професиона- 

отношение на грозотията и лен фотограф. Въпреки това от графичния | 


ефектът на потиснатост материал и от дизайна на Daikatana си личи, че г- | 


) ежителните успехи на дизай- 

рите. Ниска детайлност, 
средстВени теКстури, ръбатост, 
ити цВетоВе... да не продължавам, 
че ми се драйфа. СКоро се запознаВате и 
с пърВия обитател на зеленясалата 
околност. Жаба естестВено. "Ма не kak- 
Ва да е Жаба, дарагие друзя, да не си по- 
мислите - тази издаВа скърцащи, тене- 
Киени зВуци, голяма е Колкото Кокошка и 
скача Към метър и петдесет Височина, 
осВен ако не запецне на някой ръб от 
текстурата, но за тоВа по-нататък. 
Аха, праВилно - роботче. И хапе. В пос- 
ледстВие ще се насладите и на близкия 
план на половин метроВи комари и на 
крокодили от порядъка на... хм, метър 
и полоВина: (В странна посока е поела 
еВолюцията на тоВа място.) 

И те роботи. И те хапят. И Бая им е 
зараВа захапката, да Ви Кажа. Добре, че 
при появява Жо, В областта нами- 
рате до е у -разложен труп бонен 
пистолет Wha пук на песимистичните 
Ви очакВанщя няма да се наложи да нала- 


72%. | 


= ~ най-ниските цени 


Сот а 


тел.: 953 1616, 953 3433, София, Янко Забунов 28, ет.3 


. Веднага се набиВат В очи забе- ца Крийк може Би е сбъркала професията си. | 


гате гадините по глаВите"е 
ами ще е достатъчно даи 83 
мушка и да натиснете спусъка: ол 
пъти. Всяка гад мре от”различн IKON 
честВо изстрели. Ура! 
КакВо праВите на тоВа място, ли? ваша 
сте В тоВа блато? 

Значи не сте чели ргемеуу-то, което nu- 
сах преди няколко броя? Или сте забра- 
Вили. Жалко, нямам намерение да Ви за- 
нимаВам с предисторията отново, 20- 
Ворих за нея достатъчно преди Време. 
Пък и та, В случая, не е фактор, Влияещ 
на Геймплея В накаква сериозна |. 
Фабулата е плоска, безинтересна, съши- 
та с бели конци и се разкрива посредс- 
тВом ужасяващо, ама Като Ви казв 
ужасяВащо, разбирайте напраВо отвВре 
тително изглеждащи анимации и сив 
сцени, реализирани с енджина на игра 
та. Които за сметка на това обаче, са 
честички. В най-общи линии трябВа да 
проникнете В една крепост, да спасите 


= VIEW 


една неВинна, похитена девойка (която 
ж я Видите ще Ви се отще да я спася- 
"да майы злините и дяВолските 
рименитшена Гадняра В играта, да 
рии спраВедливостта и да 
Е ви рията такаВа КакВато е 
и преди. Всичко тоВа, Като открие- 
те и се сдобиете с дреВен меч, чийто 
настоящият собстВеник е използВал за 
да пътуВа BbB Времето, В следстВие на 
което, тя“ 8з че станала Кофти. Ис- 
предвва. 
зинцип "кофти" е'и"клочова gy- 
остане дума за повечето He- 
Раікағапа Фа та, както, Вече 
енах, не прави изключение. s 
ака, Крачейки Вор т, напред, 
_ преодолявайки разни тунелчета, изсече- 
ни В планината, „усмъртявайки" рехаво 
2 разположените из Картата мехатинки 
2 жиВотинки, ама механични), откриВай- 
ки тук-таме секретчета, потрошВайки 
- енергийните Кутии на няколко стрелко- 
Ви кули и най-Вече натискайки разни Коп- 
“е чета и бутони, стигате и до целта си: 
# Крепост В Мишима - нашият лош В 
г». „този сцен: . Там най-сетне успявате 
- да се сблъскате не само с по- сериозната 
| мехатинеста паплач (В лицето на Bb- 
зедрички хуманоидни роботи, В чиито 
търбуси, като че ли, се подВизаВа неиз- 
черпаем склад с амуниции (най-Вече ра- 
кетијја к акто и със съвсем органична 
« такава (под формата на Вьорьжена ox- 
ж рана), но и В Крайна сметка - с деистви- 
телната същност на играта. 
Накратко - В крепостта Вие най-после 
започвате да придобиВате представа 
за Оакаќапа, за идеята заложена В нея, а 
също така и да се догадаВате (хе-хе, 
руски Бе братлета, руски) за онова, Кое- 
то Ви чака до самия Край. 
КакВо е то? "Ми нали ако Ви Кажа сега 
няма да има защо да четете поВече?... 
Е, добре ще Ви Кажа. ТоВа,... тишина 
моля..., Което ще Ви чака до самия 
Край е,... Внимание..., едно наистина 
страховито “предизВикателство,... 
наострете слух... и то е:... Предизви- 
кателстВото да намирате пътя!... Е, 
Как Ви се струВа?.. Да, добре сте 
прочели! Нищо поВече. Само тоВа - 
просто да намирате шибания път. Да 
се досетите къде може да се намира 
тъпия бутон, Който трябВа да натис- 
нете, да не пропуснете да забележите 


зако“ 


В минете, да съ- 
якакъВ секрет, 


"Байкала е лишена от поВечето елемен- 


ти на оноВа, Което изпълВа със смисъл 
едно подобно понятие. В момента съм 
В началото на четВъртия епизод и до- 
сега не попаднах В ситуация, която до- 
ри бегло да наподоби Бруталния гейм на 
SIN и Soldier of Fortune, спиращите дъха 


неочаквани и Крайно динамични ситуа- | 


ции В Blood и Half Life, или да събуди чис- 


тия, изкристализирал ужас, копто пося-. 


Ваха В душите, дебнещите В непрогле 


ния мрак кошмарни създания В Мадез ог" 


біп. (Да Ви гов Шеп \/5. Ргедагог, 
като се у ужас...) Нито 
пък да предизВика онази Всепоглыцаша 
черна треВога, спущаща се Като Вам- 
пир Върху съзнанието на геймъра, kapa- 
ша го да се промьКВа през ниВата тре- 
перейки от напрежение и страх, с Коя- 
то така обилно ни гощаВаше наВреме- 
то Unreal. Динамиката В играта почти 
отсъства, чудовищата са скучни, дВи- 
Женията им са скучни, поВеденческите 
им скриптоВе са скучни. Поне да бяха 
поВечко, поне да Ви залиВаха с Количест- 
Во, Бързина, устрем, Кръвожадност... 
"Ми! Що трябВа? Кой ли е приритал?... 
Не се забелязва и следа от КолектиВно 
ВзачмодейстВие, от динамична промя- 
на В дейстВията им при промяна на uz- 
роВата ситуация. Те не отстъпВат ако 
стане напечено, не използват предме- 
ти от околната среда за прикритие, не 
прилагат някакви групоВи стратегии и 


мАЛЛДААЛЛЖДАЖ ЖА) 


жа ААА А? А 


В крайна сметка Ви лишаВат от чуВс- 


‚ твото за свпреживаване с действието. 


С носталгия си спомням мигоВете от 
Half Ше когато (съдейки по начина, по 
който ме прштискана; ИрШбрибаоки се 
един други и за укритие Все- 
а се закьлна, че ей 
аВащи се Все поВе- 


тези 
yeun 
с И необходимостта да си 
много бърз и точен... много, много до- 
бър, за да се откопчиш от смъртонос- 
ния Капан... И, разбира се, настъпВащо- 
то след тоВа удовлетВорение... 

Е, на такиВа усещания Пакагапа не ще 
Ви напраВи съпричастни. 

И сега заради Всички "о неразумни lopo- 
ди", Които поради една или друга причц- 
на ще пренебрегнат гласа на разума 
(т.е. моя:-)) и ще се заиграят с Оа!кагапа, 
ще се направя на добрия самарянин, ка- 
то спася от скоропостижна гибел някол- 
ко милиона от сиВите им Клетки, kou- 
то и Без това яВно не достигат и ед- 
ноВременно с тоВа ще онагледя споде- 
леното полоВин страница по-горе оп- 
лакВане: В Третия сВят (не, не е Бълга- 
рия, за древна СкандинаВия иде реч) 
трябВа да съберете няколко елемента 
от един секрет. Оптимистично допус- 
кам, че с намирането на останалите 
ще-се справите, но този с формата на 
кВадрат се намира В един фонтан с 
драконоВа статуя на селския площад. 
Ама как да се сетиш бе, братче? Айиии, 
що ходене ударих. Проблемът иа8а от 
тоВа, че повърхността на скромното, 
на пръВ поглед, шадраВанче е замръзна- 
ла | щото отВън е Кански студ). Няма Ha- 
чин да предположиш, че тоВа не е зам- 
ръзналото му дъно, че леда може да бъ- 
де счупен и че под него има о Зай 
тина метра леденостуден 
тогаВа следВа Въпросно 


то... у 
А сега целуВайт 
Ви помогне Ко 
го пак ще зай г 
е на темата 
пВам още нещо - обръ- 
е на Всяка реплика, kos- 
подаВат В играта. 
ч реплики служат за 
някой например каже He- 
"Я, Кенеф! Дали да не | 


маринци отВън, са разумни “ 


Бръкнем Вътре да Видим какво: 
по-добре е да бръкнете. такъв в 
чаят и с гореспоменатия Фонтан 
доста Време мина преди да ус 

този факт. 
Упс, абе аз герош ли казах пред малко? 


Ами да - Пакагапа е пърВия shooter, 
В който глаВният Bu геро а ком- 


(неговото пък е Хиро) успява още В сре- | 


дата на пьрВия епизод да освободи и 
- един. от БиВшите подчинени на злия 
Мишима - Суперфлай Джонсън, Който 
стаВа негоВ Водач. Като игнорираме 
редките случаи, В koumo Ви подх- 
Върлят някоя подсказваща реплика, ос- 
ноВната функция на тези дВе Крете- 
ноидни създания, е да се пречкат. И, ей 
Богу Братя и сестри, Как само преКрас- 
но се спраВят, ако знаете. ОсВен да 
умират (което, разбира се, Води до рес- 


О, как забраВих. Вие Все още новнаепае. “ 


fma да разчитате на 
, една голяма част от 
ергията В ще се съсредоточи В mo- 
Ва да не позволите на двата маимунс- 
Ки мозъка да пукнат и така да Ви съ- 
сипят мисията. ЕстестВено присъст- 
Вието им до Вас е задължително при 
преминаването през Всеки мини 
Loading, което не позВоляВа просто да 


пания. ОсВен споменатата Вече oü- ги забравите В началото на някой от 
: четирите епизода и Когато 


стигнете до финала му, да 
ги извикате при себе си, след 
което да продължите В след- 
Ващия свят. И Като стана 
г нека да кажа, 
ете да им от- 


даВате манди посредс- 
а, твои H ФР авиша - Виж- 
"нат на място; да атакуват, 
22 да Вземат орржџе, Броня или 
зараве Ви последВат, да 
Ви се е” от пътя. В 
случая с Взимането на пред- 
мепукурсорът Ви изпълнява 
ролята на показалец. 


За съжаление не е предВиде- 
на опция да ги напсуВате. 


СЛЪНЦЕ И СИНЬО НЕБЕ 


р. Намерили сте ОПаКагапа-та. 
След тоВа сте изгледали поредната 
малоумна си сцена, от която сте 
разбрали, че... абе Всъщност едВа ли 
сте разбрали много, но поне едно Ви е 
станало ясно - Мишима е намерил няка- 
къВ начин да "дупликейтне" меча и си 
има резерВен, с който Ви праща някъ- 
де на майната си. 

ТоВа "на майната си" се оказ- 


Ва Гърция от митоВете и ле- 
гендите. Макар че Въпроса е 
доста спорен. Докато наб- 
людаВах разните му ходещи 
скелети, паяци В дВа разме- 
ра, грифони, копиеносци, kou- 
то бяха като извадени нап- 
раво от калъпа на римските 
центурцони и прочие изцеп- 
ки, че Hbk с ужас устано- 
В нещо стаВа със зре- 
8. ми. Всъщност устано- 
Вик, че половината от него 
просто липсВа. Както ми 
липсВаше полоВин глава, по- 
лоВин торс, една ръка, един 
крак и... хм, хайде стига тол- 


тартиране на най-близкия save), те ag- 
ски се кефят на такива неща като, нап- 
ример, да Ви запушат пътя В тесен Ко- 
ридор, да се залутат някъде, да попад- 
нат (или пък направо пропаднатј на 
място, от Което не могат да се измък- 
нат (осВен с Краката напред) и три на- 
татък и три нататък. Иначе е предВи- 
дено да могат да Ви бъдат от полза 
Можете да ги Въоръжите и те ще Ви 
следВат В битките, при това доста 
ефектиВно, но Без ни най-малък намек 
за инстинкт за самосьхранение. Ако за- 


Коз... Бах се разаВоил от gu- 
лемата да се смея ли или да плача. Ед- 
Вам се събрах после, а Ромеро се разми- 
на на Косъм от процес за тежка телес- 
на поВреда и грубо накърняВане на 
Биологичната цялост. Но, Както и да 
е. Да му простим - поомешал е малко 
митоВете, голяма работа. По-Важно- 
то е, че тук Ви очакВа цвят. Най-пос- 
ле. ЕдВа сега устаноВяВате Колко по- 
тискаша е била убитата КафеникаВо- 
никакВа цВетоВа гама В предишния 
епизод и koako Клаустрофобична и u3- 
нерВяща е Била атмосферата. Бррр. А 
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- професионален д 
знаци; 
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изайн на фирмени 


- изграждне на пълен фирмен имидж; 
- създаване на међ-страници; 


-B 
динамит. 
не май последното 
предлагаме с 

ја ОС ќи да 


па ма 8 


0 ти е умни је 


поле и в такъв 


Е 
ситно напи 
Шы наличието на Т 
убийствено интересни статии наоколо. 


зане на конкуренти с 


спряхме лаю 


този ци 


юроде дето си се 


в едно такова 
н текст 
толкова: много 


Е щом все пак си стигнал дотук дано 


чата те интересува, Ако 


„случайно смя-таш да се предлагаш - 
скочи към червената 
точка по-надолу. Ако си 


заинтересовано ли 
‚клиент - можеш да 
„Препоръчва се раз 


ликата“ е не само кеса. 


ще в частност 
продължиш, 
говор с 


нско лице (психар) след 
ето на списанието ив 


- демек ако 


„плат закрепен на стоката. Етикетът е 


вашето рекламно ка 
„спот, щанд, плакат 


Тот ав 
а істократическо 0 аю 


(аре, телевизионен 
‚и опаковка. 


ІСТЕТЕ ина 


B нашия медиен век се оказа, че 


„марката 
„случаите 
самите | 
купуваме бъ гаек 
памук а ГД 


на нещата 


„оризов екстракт с наченки на ШАП а | 


па произв 


B голяма част от 


и дрехи 
да 


и памук или жива синте-тика. Ами 
Защото марката на нещата е толкова 


„по-важна от самия 


продукт, че 


ли не тя олицетворява продукта. 


„Сякаш етикета мин 
прави даден човек 
възвишен. А може 


стр или полицай 
„по-добър или NO- 
"и да е вярно. След | 


с сигурност не сте i 


П 
че хартия или 


като толкова много хора го вярват, Б Би 
, 


трабвало да е така. 


‚Етикетьт е нещото, 


"по което Ще ви 


„посрещнат на пазара (и вероятно ще | 
ви изпратят, ако продължим с по- 


горната ана-логия, 
спомням лоши бив 


“нещо не си 
ВШИ ми-нистри, 


само лоши кабинети - де да можех и. 


аз да си намеря сг 


Той пока 
пари сте 


града с характер), 


не просто колко много 
е изтръшкали за убийствен 


дизайн и качествен печат и 
длечат, а по-скоро вашето 


е към стоката си и оттам 


към клиентите на тази стока. 


Що сте убедителен, 


клиента ще е 


сигурен, че това което му предлагате 


8 добро „Или пон 
„КОЛКОТО мо 


вки покриваи 


ниско ка 
држи 
лој ак 
да се предложите 


80, HO 


с ами ако 
ј MOMENTA фири 


(НИЦИ); 


елателно е поне < 


висококач 


зестен произходи и 


толкова добро 


Ша мило 


ЦИ ме! 


ако 


Дума за работа, 

а ни търси млади 

и ІІ; просто 
СБ HOTO 


4 авторски неща. 


Вярно 6, 


> 


етло, просторно, има големи 
ти пространства, чуВстВате 
а необяснима сВежест. (Всъщ- 
Кт е много обаснима ако си спомни- 
је от къде идвате}. И Ведно с прият- 
| һата Ведрост, която нахлува В душа- 
| та Ви, шава и надеждата.-Че играта 
намачија е такъв провал,» за какъвто 
| сте я мислели. О ждени Започва: 
| да си мислите бавйте + неща В 


atana. За това, чфидеята тя да 


оБединяВа четири игр една е прек- 
осега не 
се е сетил да разчупи по тези начин 


| 
| 
| 
| расна. Чудите се защо ни 
| 
| 
| 
| 


специфичната монотонност, харак- 
терна за заглавията от Жанра. Започ- 
Вате да се замисляте за Всичките 
произтичащи от този факт екстри - 
| различната атмосфера BbB 

| Всеки от епизо 8 
ните ВрагоВе, 
дизВикателств душата 
Ви 0 стаВа още по-леко. Раз- 
хождате се и атмосферата 
на дреВна Гърция успява да се 
| просмуче ВъВ Вас - статуите 
на Боговете, типичната за 
Времето архитектура, неж- 
ните пастелни тонове и си- 
ньото на многобройните по- 
тоци, фонтани и Водопадче- 
та успокояВат очите Ви. Се- 
| wame се за "експириънса", 
| Косто можете да натрупВа- 
| те по подобие на ролевите 
заглавия, и с който, да поВи- 
| шаВате показателите си - 
атака, мощ, скорост, Вита- 


ла, npe- | “ 


СНЯГ И СИВОТА 


След финалния сблъсък с Горгоната, за- 
Вьршил летално за Бедната жиВотин- 
Ка и поредната удиВително некадърна 
сивсцена, се пояВяВате сред снежното 
мъртВидо на Прокьлнатото Село. След 
есенните чувстВа Владели Ви В пърВия 
епизод и Ведрото лято ВъВ Втория, се 
надяВате, че тук Ви очакВа една ис 
тинска Зимна Прыказка". Дори не nogo- 
зиратеј о е подходящ заобикаля- 
щият ериор. Скоро сиВотата 
от екрана ве промьКВа В душите Ви, 
снега затруйВай надеждата Ви и тя 
поВяхВа като Крехкозстръкче, обрулено 
от мразовитите ВетроВе. Досадата 
трайно Ви обсебВа. Настроението Ви 


“ра 


литет и пъргавина. Мислите 
| си Как славно ще преВърти- 
те с приятелчета сингъла В 
Кооператив, щото сте про- 
чели В net-a, че подобна on- 
| ция съществува, макар че ka- | 
| то се замислите не Виждате 
| начин, по Който тоВа да 
| стане и си отбелязВате на 
ум по-късно да се обадите на 
| Боянида го питате. Дори и 
| фактът, че за да се запише- 
| те Където пожелаете В игра- 
| та е необходимо да си наме- 
| 

| 


рите от специалните "запис- 
Ваши камъни", Вече не Ви | 
дразни толкоВа. Вместо mo- | 
Ва започВате да оценяВате 
| положително един такъВ 
| стремеж към усложняВане на геймплея. 
| Скоро се убеждавате В относителна- 
та оригиналност на едно-дВе от оръ- 
жията тук - особено Диска на Дедал - 
диск с режещи остриета, Който се 
Връща след Всяко хВърляне (да Видим 
сега Кой е играл Alien vs. Predator). 
ОпитВате се да претрепете няКоя 
чайка с него и с изненада устаноВяВа- 
те, че тоВа Ви се отдава, а когато yc- 
пяВате да съберете десетина диска и 
се превръщате В същински Жетвар, 
изпадате Векстаз. 
Да, надеждата поКълВа BbB Вас. 
Така окрилени достигате и до Края на 
епизода... 


стаВа зимно. Тук Ви причакВат Голямо- 
то Ходене и Многото Чудене-кьде-мо- 
Же-да-е-пьтя-или-коя-рьчка-забраВих-да- 
натисна-или-къде-да-търс 
секрет-негоВата... За то 
Вече. Макар да признаВацие 
постижения на аВторв по отноше- 
ние постигането на хоръргатмосфера 
ва Която обаче, обноВна заслуга има 
нао-Вече зВука Все пак достигате до 
извода, че те са В съетояние да u3- 
Купят липсата на ИзкустВен Инте- 


лект, Възм пителното безсилие на Po- 
меро да издислшнякакВи що-годе сВест- 
ни, балай рана и оригинални оръжия. 


е тоВа питам, В Която с 


пърВото оръжия можете Кажи-речи да я 


ЧЕ. „.. 


- но достоинство е сВойстВото им да 


% 
лата??? Такъв. 
омня да съм срещал ника 
Ворим за 3D shaoter, ааз пр 
и през целия епизод с Жел 


стВа осезателно: 

чти Точно Копират тези 
аго аналога на пушката, на 
ан оцевн 8 картечница, на... ах, Как 
им забравих имената, просте- 


$ 


"ни kom минусоВите стойноб и 
Бикалящата Ви дейстВителносп 
Ви смешни Върколаци, чието единст 


изчезват и да се пояВяВат зад гърба 
(Което признаВам Внася дребен еле- 
мент на стрес от дъжд на вятър), раз- 
ни прилепчета и плюещи отрова Heu- 
ентифицирани от никоя митология 
чуги, джуджета с топори, неща, kou- 
о аз лично оприличих на елфи щото 
стреляха с лъкоВе, ама то с тази архаич- 
на графика може ли се разбра нещо... То- 
Ва са страховитите Ви противници. 
ПоВедението им е еднотипно, мудно, 
БаВно, лишено от изненада, с нисък Кое- 
фициент на опасност. Трагедия! Някои 
от тях, за да Ви забележат е нужно да 
отидвтеи да ги потупате по рамото. 
НатъкВате се на достатъчно поводи 
да си припомните десетките примери 
на проблемите с патфайдинга от пре- 
дишните нива. ТВърде често и тук cma- 
Вате сВидетели да запънали В някой ръб 


чудоВища, Които усилено и па | 


на едно място. 
Нов Вид Джогинг?!? А, господин Рома а 


ОТНОВО... "ДОП | 


В крайна сметка отноВо се Връщаме 
там откъдето тръгнахме и В букВалния 
и В метафоричния смисъл. УрБанистич- 
ното Бъдеще - светът на Хиро, Микико 
и Суперфлай, от една страна и Блато- 
то на посредстВеността от друга. 
Няма да се спирам на последния епизод, 
макар че според мен, той май ще се ока- 
Же най-добър. Наистина, признах си Ве- 
че - не съм преВьртял играта, но мога 
да заявя, че тук нивата са най-добри, 
оръжията също, удоволстВието от иг- 
рата, ако изобщо можем да гоВорим за 
нещо такоВа, е най-голямо. И тоВа си 
има логичното обяснение - тук Влияние- 


"момненџе (та тои се изпокара 


те ми - зная, че цетрозвучи 
непрофесионално, но не ми се 
инсталира сега Очаке 1 за 
справка - ще се опитам да Ви 
ги опиша... "токоВото" opb- 
жие и оноВа скорострелното, 
което изстрелВа триъгълни- 
те парчета. Само дето пос- 
ледното В случая из- 


сно, Бозаво същест- 
"си сменил лицето с 
да кажем за Мики- 
релест, тази Бь- 
нка, този Връх - 
на естествен подбор, дос- 
ізде поставено редом сьс 


би Три та Лама да и изпокапят гла- 

Вите от Ужас. 

и не е само това, разбира се - Вече гоВо- 
проблемите с алгоритмите за из- 

биране на пътя (Ратћпата), за жалкия 


| а ае , 


тоВа далеч 


т да я спаси. 
Не знам, Ко оВали Ромеро. 
Дали стрем 


оригиналност и насилс 
то, умишлено отдалечаване 
от корените - Поот и Опаке, 
дали славата и Високото му са- 


подмени Кажи-речи целият 
п, с който започна Оакагапа) или пък 
непрофесионалното му отношение Към 
Бизнеса Като цяло - Когато Водещият 
дизайнер по проекта ти е и гадже за Ка- 
къВ професионализъм може да става ау- 
ма. ОсВен това (зная, че с тези думи ще 
си наВлека гнева на прекрасната nono- 
Винка от чоВечестВото, ама...) КакВо 
ти разбира една Жена от 3D $Постег-и, 
бе хора. УбиВането, насилието Като 
цяло, Винаги е Било мъжка работа. 

Та какВато и да е причината - фактът е 
един: Не се е получило този път при Ро- 
меро. И три Като съм Към Края на cma- 
тията ще се опитам да направя едно... 


ОБОБЩЕНИЕ... ИЛИ 
голямото "пльок". 


И така, дет Ка: Раікаѓапа най-сет- 
не дойде , 9-0. да не беше. То- 
Ва, оп оф страда най-Вече играта е 
липсата назатмосфера и на дълбочина. 
Рајкајапа лъха на бедност и "недоста- 
тъЧност" - недостатъчно гадини, не- 
достатъчно оръжия, недостатъчно 
добри идеи и още много, много други не- 
достатъчни неща. СВетоВете са пре- 
създадени зле. Прилича на набързо скалъ- 
пена игра, а не на нещо праВено 3 или 4 
години. НеВьзможно е да се ВжиВеете В 
дейстВието - Как да стане при подобна 
дразнеща графика, при толкоВа постно 
и нискодетайлно обрисуВана дейстВи- 
телност и при липсата на Кой знае как- 
Во дейстВие Всъщност. Невъзможно е 
да се отъждестВите с героите - ей Бо- 
гу, та те са ужасни. Ако приличах на Хи- 
ро, пърВото нещо, Което щях да нап- 
раВя е да подам рекламация при щърке- 
ла. Ако дори нещо мъничко В мен напо- 


«е 


ИИ, за досадата от лутанет 
дителната история, за „неск 
оръжия... Половината от max В) 


Ваеми и излишни. А Колко прави полов 
ната от шест, а? 

Не, невъзможно е да бъдете притеглени 
В този сват. 

Или поне аз не Бих могъл. 

ЕдинстВено Мултиплеьрыт\ донякъде 
изтриВа "срама от лицето". Ако чоВек 
може да си направи някакъВ Вод от 
Баікағапа, то" това е, че следващият 
път Ромеро е на-добре да се захВане с 
изцяло насочена Към Мултиплеър гра. 
Просто тази свобода при упраВление- 
то, този контрол, тази лекота, с Която 
се движите В ниВото са Е. 
И Quake 3 не може да даде това чуве 
mBo. В тоВа отношение Оакагапа блес- 
ти. Но... тВърде малко нива, осВен то- 
Ва и тези, които ги има не са нещо Кой 
знае какво, и най-Важното: само по 6 
оръжия. Слабо! 

И сега ако теглим чертата какво се по- 
лучаВа: 

Четири години "ха наляво, ха надясно, 
накрая "Бум" В...", знаете нататък. За 
тези четири години около Daikatana се 
създаде ореол на тайнстВеност, голе- 
мите надежди, големите очакВанџа и 
най-Вече големите приказки на Ромеро 
изВисиха играта до пиедестала на едно 
от най-очакВаните заглаВия. От Високо 
обаче може или да се полети или да пос- 
ледВа едно голямо "пльок" В... знаете Къ- 


де. 


Е, с Ражеапа се е случило Второто. 


G аое 


интернет му 


3 разпространител: 


(/ производител ' 


нието на стотици ш хиляди надгробни 
плочи, обгрыцани от пипалата на nen- 
КаВа мъгла, БаВно попњВаши В мрака на 
заБраВагпа. МасиВна стоманена ограда 


ж 


4 


ги отделя от недостижимия и невњз- } f 


можно красиВ и цВетен сВят на живи 
те. Длетото е оставило рани В каменз; 
ната плът, рани изписВащи букви и, 
цифри. Буквите гоВорят за някакви | 
имена, Които Вече нямат особено зна-! 
чение, осВен ако не приемем, че и чер- 
Веште имат нужда от меню В долноп- 
робния си ресторант. Цифрите обаче 
са малко по-интересни за евентуалния 
посетител. Те Казват Колко Време нас- 
тоящият притежател на камъка епре- 
карал отВьд оградата. ЖиВоти прос- 
тичко описани с две дати, дати заклю- 
чили между себе си години. Понакога ме- 
сеци. Понякога ани. ЧасоВе... 

Лопатата ми се ВпиВа В земята с ос- 
троө-еғаьржене. Неприятна работа, но 
Все някой трябВа да я СВършй: Защото 
какВото и да сте си помислили тоа не 
е поредното ми уВодно-лйтературно 
отклонение. ТоВа е просто подготовка- 
та за едно погребение. Може Би е малко 
преждеВременна, защото Все още не 
разполагаме с труп, но потенциалният 
такъВ Вече лежи на смъртно легло и 
според мен шансоВете да Бъде спасен 
са минимални. За Кого гоВоря ли? Ами за 
ДяВола В Нас. Защото, Както предсказа 
В преВюто си нашият щатен пророк 


Oh boy. this 15 вага то СВ. 


Юлиян Дьо НотрДам ноВата игра на 
Сгуо е Колкото иноВатиВна и оригинал- 
на, толкоВа и пълна с гафоВе, грешки, 
фалоВе и БьгоВе. Както Би Казал Whisper 
идеята на Тһе Рем! Inside Къса гъз, ама 
реализацията и Кьса нерВи. При тоВа 


7 агитка разВилнели се ЗомБи- 


със страшна-сила. 

Въпросната ‘идея ме подсе- 
ща за романа на Кинг "Бяга- 
щият чоВек и разказва ис- 
‚ торията на телевизионно 
хорър-шоу, показващо на Жи- 
Во как наште и Ваш'те 
Бият техните, Като В слу- 
чая наште са малоумен 
БиВш полицай и сексапилна 
демонка, споделящи едно и 
също тяло поради неизясне- 
ни обстоятелстВа, Ваш'те 
са Банда нещастни служите- 
ли на закона и един пишман- 
оператор, а техните са 


та. Нищо ново В Най-общи 
линии - те и сега СИ показват по mene- 
Визията Как режат глави, представяте 
ли си В дВехилиби и нананаста година, 
когато се развива дейстВието, КВо ще 
да е. Приключението на ДеВа и Дейв 
(съотВетно демонката и полицая) сил- 
но напомнят за Класиката от Близкото 
минало Alone Іп Тһе Dark, В Което няма 
нищо странно, защото създателят 0 - 
Хюбърт Шардо лее е подписал и под 
дяВолското ш маме си и тайнстВе- 
ната Къща ц Ачищата не-мъртВи и 
дарк-а, само дето с този, оператор, ge- 
то се тътри по задника на героя, с неп- 
рестанната Комуникация с Водещия, с 
преките ВключВания от студиото и с 
досадното кВичене на публиката алоун- 
а нещо се губи. Пък и този 
път хоророт е отстъпил 
на заден план, даВайки път 
на льЖаВото и напудрено 
предаВане със стабилни 
рекламодатели. Дори КръВ- 
та лееща се по екрана е 
придобила някакъВ стра- 
нен, БледооранжеВ цВат, 
сякаш В името на накаква 
криВоразбрана f цензура. 
Което, ей Богу В никакъв 
случай не е лошо. ДяВола В 
Нас разполага с наистина 
уникална атмосфера и 
именно това го спасава от 
грандиозно (и често. смър- 
тоносно) змийско оплюВа- 
не, подобно на събратята 
му В жанра пишман-екшъне 
адВенчър Инди 4 и 5падоуитап. Защото 
Въпреки Всичките гадости, за Които 
ще си говорим по-долу В играта има не- 
що, Което те Кара да се занимаВаш с 
нея, Въпреки ясното съзнание; че е peg; 
Ко тъпа. Писъците на зритеќите, кога» 
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то от току-що отворения от Вас гар- 
дероб се изсипе труп и радостните им 
ВикоВе и аплодисментите след Като 
сте повадидщинякай особено страховит 
протоВникс-коментари от сорта на 
"Убий някой, де. Рейтънгът ни пада", хо- 
рьр-гаВрите с някои изВестни реклами, 
стоп Кадъра и риплея на някои особено 
ефектни.убииства, Които БиВат noka- 
зани назрителя от Всички страни, сму- 
щенията В Картината... ТакиВа неща. 
ПреВключВането межау Дева и Дейв 
(осъщестВяВа се на специални места, 
Където концентрацията на магическа 
енергия е особено силна) също е Крайно 
интересно хрумВане, и Въпреки, че не 
променя особено много стила на игра, 
Внася В ТО! камара ноВи усещания. 
Лошото е, че тоВа кратко абзацче е 
събрало В себе си Всичко хуБаВо, което 
може да се каже за изчадието на Сгуо. И 
онези гробоВни работи В началото не 
Бяха на майтап. ПърВото нещо В ДяВо- 
ладкоето Се наБиВа на очи е подтиска- 
що ограничения набор от аВижения, 
предостаВени и на дВамата герои. Cko- 
kbm, например, е нещо напълно непоз- 
нато за обладаните от деменки бивши 
полицаи през 23 Век. Не моиш да рипаш, 
Батка. ТоВа Води до ужасяващо комични 
ситуации, Като спиране В някой аВаде- 
сетина сантиметроВубораюр и търсе- 
не Йа обходен начин за преодоляването 
му. По някое Време ДеВа се научаВа да 
лети, но U тоВа не оправи особено He- 
щата. Клякането пьке достъпно само 
за ДейВ (профсьюзен демонски. лозунг 
"Няма да паднем на Колене"?). Стрейфа 
също е застъпен В играта по Крайно ин- 
тересен начин. Има го, ама няма полза 
от Него, Просто не можеш да ходиш и 
да стрейфВаш или да стреляш и стрей- 

~ фВащ едновременно, Което напълно 


ма зони на пораже- 
е да успееш да ги 
Дейв са снабдени 
добно на тези на 
Странника от Nocturne но за разлика 
от тях тук лазерният льчане само, че 
не разполага с КрасиВи сВетлинни ефек- 
ти, ами е и почта неВидим, тра че 
ането на Всичко отдалечено на 
от три метра е толкоВа случай- 
но. яВленйе, че хич дори не ти и хрумва 
да мрда На -сеттне попадналия В цел: 
та мерник, за да целишелаВи, Крака или 
ръце- При Дева нещата са още по-ради- 
кални, защото мерник при нейните ма- 
гии Въобще няма; а Ваш помощник се 
яВяВа някакьВ не-особено-сполучлиВ 
ацго-ат. Само дето той автоматично 
насочва изстрелите Ви В средната 
част от тялото, тъй че и с деВойката 
няма да Ви се отдаВа често да Късате 
Крайници. 

Другата голяма тръпка В играта е ин- 
Вентарът, Който е строго засекретен, 
защото В менюто с клавишите някой е 
пропуснал да спомене, че той се изВик- 
Ва с F4 (клавишите от ЕТ - ЕЗ контроли- 
рат камерите, нещо Което също няма 
откъде да научите). Открих го без да 
искам следВайки простата логика, че 
щом Взимам разни работи, Които не 
оказВат пряко Влияние на нищо по героя 
ми, значи яВно ги складирам някьде. Са- 
мият инВентар изглежда ефектно, но е 
ужасяВащо непрактичен. За да използВа- 
те нещо от него с нещо от околната 
среда трябВа да сте на точното 
място, да си отВорите Виртуалната 
торбичка, да изберете Вярната ажа- 
джа, да тропнете ентьр-а и да чакате 
нещо да стане. Много е Весело щото 
ако не стане нищо не сте наясно, дали 
Вие подхождате грешно Към ситуация- 
та или просто не стоите Където 
трябВа. Така аз успях да закъсам В само- 
то начало, Когато след неуспешен опит 
да отВоря една Врата реших, че ключа 


`стаВацото на екрана. А 


е грешен. Е, не Беше. Крайно ди 


честно Ви Казвам. 
Самите предмети и по-точно откри- 
Ването им също носи--никакво неве- 
роятно обаанџе, защото те за разлика 
от амунициите и оръжията, търкаля- 
щи се наоколо често пъти 
са невидими. КлиКВате зна- 
чи Върху някое. празно 
рафтче или Върху празна 
масичка и с изненада Вижаа- 
те Как Вашият чоВек Взима 
някоя абсолютно незабеле- 
жима с просто оКо аребо- 
лия, Като например радиа- 
тор или Бензинова резачка. 
Песен. 

Ама не бягайте, моля Ви се, 
аз тепьрВа почвам. Не знам 
как Криогенетиците са ус- 
пели да подлъжат Groove с 
демото си, но камерата В 
играта е напраВо затор- 
мозяВаща. Всъщност Каме- 
рите - В случая са три и мо- 
Жете да си превключВате 
между тях, Колкото си искате, защото 
В някои ситуации, авторите са реши- 
ли, че не, Вие просто сте длъжни да Ви- 
дите, колко хубаВо и детайлно. сме я 
направили тая стена. Къв герой, бег А 
оня дето В момента го гърчат четири 
зомбита, ли? Извинете. 

Нека продължим с гафоВете В геймплея. 
Атмосферата на играта, 
както Казах, наистина е 
страхотна, стига да се 
насилите да поВярВате В 


тези, koumo ще Ви npe- 
чат Всячески В тоВа на- 
чинание се наричат От- 
Вратителен ИзкустВен 
Интелект и Лошо ЗВуко- 
Во Оформление, изкмочи- 
телно ни е приятно. Дуб- 
льорката на Владеещата 
Всички земни езици ДеВа е 
единстВената, Която не 
съм псуВал зВерски. ДейВ 
яВно е Бил заплануВан ка- 
то непукист, но тоВа 
струВа ми се не опраВда- 
Ва пьлната липса на ин- 
тонация В гласа му. Стру- 
Ва ми се нелогично да злорадстВа след 
смъртта на някои Враг, Влагайки В ду- 
мите си чуВстВата и емоциите, съ- 
пътстВащи молбата на уморен от Жи- 
Вота Контрольор да Види Билетите и 
Картите на пътниците. Водещият на 
шоуто не пада по-долу ВъВ Вербалната 
си некадърност. Не знам - може и на 
френски нещата да звучат по-нормал- 
но. 

Че изкустВения интелект на зомбита- 
та е лош трябВа да Ви е ясно, защото 
интелекта сам по себе си е пряко сВър- 
зан с нещо, Което при тях е позагнило, 
но останалите... Как да поВярВам, че 
Влачещият се след мен оператор е Жи- 
Во чоВешко същестВо, Което трябВа 
да пазя, Как мога да се радВам на Компа- 


и 


‚или извика, дека 


нията му В.този недруж 
смърт и черназмагия, Ко 
дори не си, прави тру 
по го с 
фат. Същото" се оі 
те, щькащи Кр. 
ГорчиВата иста! 
нижаВа реализма 40 степ 
тора Вислед прое али 
А това е адски лошо. ” ча 


си. А ако В миризлиВото 50 мегабаат 
Во демо е имало п-броя БъгоВе, ло; 
та показВа, че В 650 мегабайто 
финална Версия Въпросните гадинка 
Вече поне 13 хп. Казах поне. h в 
И за да приключа с ШЕ нге 
Вече започнах да се опегчаВам, 
БаВя само, че ми ПИСНА от 
ПоВръща ми се от, max. Как 
ха барем една» игра, претендира а 3%» 4 
хорър, В която да не,набут pri 
Ви, бе? Не разбраха ли“ к” 
кава степен сВикнаха с 
не им минаВа да се уп 
Видят поредната орда. А 
тВения си Кенеф да Видя зомби няма да i 
се стресна Вече, Бре маамудееба! Как | 
може нещо, Което Кинаджиите са го 
разбрали преди десетина години, още г 
да не може да се добере»до съзнан 
на производителите на Компютърни Ж! 


игри?!? 

ТоВа е. За мое огромно съжаление ТО! е 
поредната проВалена добра идея. Пи- 
ша й тази сравнително Висока - пред- 
Вид Казаното - оценка най-Вече с надеж- 
дата, че от Сгуо ще се усетят оВреме 
и ще пуснат някой patch, Който да onpa- 
Ви поне част от описаното по-горе и 
да позВоли на продукта на мосю Шардо 
да блесне В пълната си сВетлина. С на- 
деждата, че гробът, Който изкопах с 
тази Критична рецензия ще си остане 
празен, защото лекарите ще направят 
чудо. 

В протиВен случай Тһе Рем! Inside ще 
Бъде сВален от Вашите монитори, за- 
ради нисък рейтинг. 


АЛАМА, е 
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“М. , мамо" - Разпискало се Вед- 
нъ: аВърналото се току що от 
уч е, пиленце. - "Знаеш ли Кое е 
пъ яйцето или кокошката?“ 

п лът чадо" - ОтВърнала КВач- 
Ката. - "Петельт. ВърВи сега да си 
играеш." 

Пилето не останало много доВолно 
от отгоВора и изтърчало при баща 
си: 

"Тате, тате, Кое е по-напред, яйце- 
то или кокошката?“ - ПроВиКнал се 
колкото му глас държи пухкаВилт 
жълтур. 

Внезапно откъснат от сладката 
следобедна дрямка, петелът отВо- 
рил едното си оКо и изгледал замис- 
лено и продължително потомьъка 
си. Протегнал се хубаВичко да му 
се раздВижат мускулите, зинал ши- 
роко, прозял се, събрал сила и Без да 
се надига особено отпрал един як 
шут на шумната напаст. 

“Какво си се разВрещял Бе, лешпер с 
лешпер? Да ти mazam на Бюро 
спраВки? Другия път Като решиш 
пак да Виеш по ниКое Време може 
да разбереш Кое е последно. Гри- 
лът! Ясен ли съм? Няма да ме зани- 
маВаш с глупости, че ше ти сгъна 
чоВката наВътре, ей! 

Е, питай Франк, хората по ги раз- 
Бират тия работи." 
Подсмърчайки жално, пилето се u3- 
праВило В Края на поляната, БаВно 
измъКВайКки се от полусрутения 
стобор. Отърсило се от останките 
на франкоВата ограда, с Болезнен 
стон изВадило една забита В трът- 
Ката му греда и отВьрнало: 
"Франк няма да може да ми отго- 
Вори тате, май тоКу що го смазах. 
Ама нищо, мама може да го сгот- 
Ви на супа. Поне няма да стане 
зян..." 


ЖЖЖ 


даа, по странни пътища може 

да тръгне еВолюцията понякога. 

В един паралелен сВят нищо чуд- 
но и така да стоят нещата между хора- 
та и Кокошия род, Кой знае? Винаги съм 
намирала особено очарование В идеята 
за паралелните сВетоВе. Толкова Близо 
един до друг и същеВременно недости- 
жимо далеч. Като Книга с Безброй стра- 
ници, които се докосВат, припокриват, 
притискат едни други, но ниКога не мо- 
гат да се слеят. И на Всяка една от тях 
Земята, хората, жиВотьт... Вселената, 
поели по различен път, подВластни на 
други закони. ВъВ Вихъра на страстен 
Валс с новата реалност, усукани около 


EVOLVA 
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нечия друга БожестВена фантазия, npe- 
чупени през призмата на ноВ мироглед... 
И Винаги отдадени на сладък любоВен 
флирт с Нейно ВеличестВо ЕВолюцията. 
О, да! В паралелните сВетоВе е Възмож- 
но Всичко. Поне докато някой не докаже, 
че не съществуват. 

Но не се страхуВайте от тоВа. Защото 
тях ги има и ще продължава да ги има. 
Докато го има човешкото Въображение 
и фантазия. ТряБВа да ВярВаме В тоВа и 
тази истина ще просыцестВуВа Вечно. 
В следващите редове ще Ви разкажа за 
един такъв свят. Не точно паралелен 
днес, но може Би паралелен утре, В да- 
лечното Бъдеще, когато чоВешката ра- 
са най-после е успяла да разкъса окоВите 
на технологичните ограничения и е дос- 
тигнала звездите. Време, В което чоВе- 
kbm е хегемон галактиката и за прьВ път 
се изправя пред достоен опонент, сре- 
шу противник толкова могъщ и стра- 
шен, че Би могъл с един замах да сложи 
точка на последната глаВа от чоВешка- 
та история. Иначе Казано, да изтрие Ви- 
да Хомо Сапиенс от реалността на нас- 
тояшето и да го изпрати В мрака на не- 
Битието и забравата. 

СВетът на ЕВолВа. За нещастие В него 
няма поети (Казвам го В случай, че някой 
Все пак се надява). Нито един. Колкото 


за илач дето се Вика, Колкото да има кой 
да Възкликне: 

“О, Музо на кукуруза, 

Възпей туй плашило що Брани, 
зърната златни от скорци и Врани" 
И няма кой да напише една “Епопея на 
забраВените", няма Кой да уВекоВечи В 
рими чутоВния подвиг на четиримата... 
Стоп. До там още не сме стигнали, на- 
ли? Пак се отплеснах! Според Ргеетап 
тоВа просто е проблем на пола ми. И, 
както тВърди той, с Възрастта се 3a- 
дълбочаВал. Изхождайки от тази му логи- 
Ка обаче, и четейки статиите му, чоВек 
Би Казал, че са писани от една стопро- 
центоВа Жена на преклонна Възраст. 
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Но това си е закачка между нас дВамата 
и няма защо да Ви занимаВам с нея. 
Мисля, че ще е по-добре да се съсредото- 
ча Върху същината на статията. 

Та говорихме си по едно Време за еВолю- 
цията. Някъде, на някое незнайно място 
тя създала Паразита. Едно съвършено 
тВорение. СВръх адаптиВен, жизнен и 
гъВкаВо реагиращ на заобикалящата го 


среда, агресиВен. Проблемът Би Бил ни- 
какъв ако Паразитът нямал няколко Вред- 
ни наВика. 

Единият от koumo да разп- 
ръскВа спорите си В открития Космос. 
При тоВа спори, та спори. Всяка с голе- 
мината на Тунгуския метеорит. Когато 
паднела на някоя планета, осВен некол- 
костотинте Килотона Взрив, една така- 
Ва спора слагала началото на Ужаса. От 
огромното семе изниКВали могъщи змие- 
Видни пипала, koumo пльзВали наВсякьде, 
пробиВали скали, преодоляВали Всяко из- 
пречило им се препятстВие, размножа- 
Вали се, Клонирали... ПояВяВали се инку- 
Баторни органични Камери и от тях се 
изсипВали стотици, хиляди пазители. Те 
се нахВърляли Върху местната фауна и 
изтребВали Всичко, Което се дВижи и ga- 
Ва признаци на жиВот. Скоро Паразитът 
се разпростирал по цялата планета, из- 
смукВал Живота от нея, опустошавал я, 
преВръщал я В Безжизнена пустиня, u3- 
цеждал Всяка молекулка Витална енергия 
и така успяВал да произВеде следващите 
спори, които изстрелВал В Космоса. Как- 
то Вече споменах - страшилище. Случило 
се така (и тук Вече се пояВяВа Пробле- 
мът), че лошият Късмет или пък каприз 
на Съдбата тласнали една от спорите В 
наша посока. И така, Паразитът се поя- 
Вил ВъВ Владенията на ЧоВека. Сблъсъ- 
кът Бил неизбежен. 


ДА БЪДЕ ИЛИ НЕ 


ТоВа бил Въпросът, Който Въз- 
никнал пред целокупната органична Въг 


зспоп 


леродо-кислородо-азотна маса наречена 
чоВечестВо, докато губела Войната. 
Оказало се, че ЧоВекът не Бил подготВен 
за подобна напаст (Досущ Като Българс- 
Ките КметоВе при настъпВане на Зима- 
та. Всяка година та, незнайно Как, успява 
да ги изненада. Ще рече чоВек, че ида 
когато й скимне, а не някъде през Де- 
кемВри). Извънредното положение изис- 
КВало извънредни мерки. И тук, В образа 
на една извънредно извънредна марка, се 
намесВате най-сетне и Вие. Кой сте 
Вие? Ами Вие сте един от онези славни 
люде, Които си стоят на завет, уютно 


скрити, докато други Вадят кестените 
от огъня. В случая сте удобно изтегнати 
В Креслото си В Командния център на 
космически Кораб на орбита около поред- 
ната заразена планета. 
Та седите си значи пред монитора и как- 
Во Виждате В него?! Виждате една при- 
Казно Красива, неземна заобикаляща Ви 
среда. ЦВетоВе, цВетоВе, цВетоВе... ме- 
Ки пастелни нюанси, екзотични форми, 
необичайна, но ВълнуВаща флора. Вижаа- 
те четири странни същества. На пръВ 
поглед хуманоидни, обВити В лъскава, 
разноцВетна обВивВка. ТоВа са Кестено- 
Вадците. Пушечното месо. Не разбира- 
те ли? Ето, идВа и обяснението: 
НеизВестно Как, учените ус- 
пели да създадат перфектният Боен 
екип - групата ЕВолВа. Тя се състои от 
четири страни създания, по-адаптиВни 
дори и от Паразита, способни да мути- 
рат и да абсорбират гени от Всяко съ- 
щестВо, Което срещат - Генохънтъри - и 
един командир. Той не участВа В Бойни- 
те дейстВия пряко. От кораба си е В cbc- 
тояние да поеме Контрола над Всеки 
един от групата и да упраВляВа тялото 
му напълно. Той е тактикът, стратега, 
Който решаВа какво и Как тряБВа да се 
направи. Той, тоВа сте Вие. 


ИГРАТА 


Създателите на ЕВолВа са 
достойни за уВажение. И не защото иг- 
рата е най-добрият екшън правен Hako- 
га. Не, тоВа не е Вярно. ЗаслужаВат уВа- 
Жение заради отношението си Към рабо- 
тата. Екипът създал ЕВолВа, доскоро се 
е занимаВал единстВено с праВенето на 
зсгееп засег-и, а ето че е създал сВой собс- 
тВен engine и не само това, ами ЕВолВа 
е и една от малкото игри, В Които не се 
забелязват недостатъци. Едно че няма 
бьгоВе, ама никакви, но и докато я uz- 
раех, се опиВах от чуВстВото, че някой 


е мислел за моето удобство, че се е пос- 
тарал да ме улесни максимално, че игра- 
та някак съвсем естестВено и Без усилия 
прескача напрежението на опознаВане- 
то и преминаВа Към интуитиВното й 
Възприемане. И тоВа проличава още със 
самия туториал, Който е ВъВ Вид на 
филмчета, и В Който подробно и наглед- 
но се обясняВа Всичко. Е, не съм толкоВа 
глупаВа да си мисля, че някой е насочил 
тези усилия персонално Към мен, но Все 
пак смятам, че Всеки геймър Би следВало 
да бъде поласкан Когато попадне на по- 
добно Внимание. Нито за момент не по- 
чуВстВах, че се Боря със самата игра, за 
да мога да я играя или управлявам. Макар 
че причината не е само В него, Все пак ог- 
ромна заслуга за горното изречение има 
Интерфейсът. Той е разкошен. Достъ- 
път до менютата е удобен и прост, ин- 
формационните панелчета на еКрана да- 
Ват цялата Ви необходима информация, 
управлението е най-простичко Казано 
перфектно, системата за запис и "лоу- 
динг" - ВелиКолепна. Прост пример: Тук, 
както и В много други игри, имате Quick 
Save. Но, за разлика от тях, ще Ви бъде 
спестена Възможността (да си оскубете 
косите и така да придадете, така Важ- 
ния за някои люде днес, аВангарден Вид 
на прическата си) заради небрежност 
или грешка да се запишете точно тога- 
Ва когато никак, ама никак не Ви се иска 
да сте го правили. Имате три позиции 
на Quick Ѕауе-а, така че ако по погрешка 
натиснете КлаВиша за запис (Е5) Вие ще 
запишете Върху най-стария си Quick 
Save, а последният Ви, най-близък, ще си 
стои непокътнат. Виждате ли, Колко 
простичко нещо, а понякога спестява ma- 
са главоболия. По-Важното е, че някой се 
е сетил за този проблем. Друго - при 
Всяко лоудВане с дВа-три реда се изписва 
целта (objective) на мисията. Ако случай- 
но не сте играли няколко дни и сте забра- 
Вили, да знаете каква Ви е задачата. Не, 
че с КлаВиша "О" пак няма да разберете, 


но ето че дори не Ви се налага да го на- 
тискате. Някой отноВо е мислил и се е 
сетил. 
Макар Егеетап така обширно да се спря 
на играта В предния брой, бих се чувс- 
тВала некомфортно ако преди да npo- 
дължа нататък, накратко не Ви при- 
помня КакВо предстаВляВа Всъщност 
ЕВолВа. 

ЕВолВа е third person action. 
Както Казах u В началото, можете ga 
поемате контрола над Всеки един от no- 
допечните си по Всяко Време, но задъл- 


жително е да упраВляВате някой от тях 
- играта няма да се играе сама, Вие сте 
актиВно дейстВащо лице - останалите 
изпълняват заповедите Ви или Ви след- 
Ват аВтоматично, ако не сте дали та- 
киВа. В началото започвате Без никакво 
оръжие, разчитайки само на голите си 
юмруци. Постепенно ще се оборудВате 
с цял арсенал от оръжия и множество 
умения. Например убиВате някое от Ha- 
подобяВащите Жаби същества и след аб- 
сорбирането на гените му (тоВа също 
стаВа автоматично, не се налага да на- 
тискате нарочен КлаВиш) Вече ще може- 
те да развиете умението да скачате 
много поВече. ПоВтаряте същата про- 
цедура с аналога на щраусите и можете 
да разВиВате ако Желаете бързината си. 
Същото Важи и за сдобиВането с оръ- 
жия. Както е упоменал и Freeman мута- 
циите не са Винаги само положителни. 
Понякога, за да поВишите нивото на да- 
дено умение или пък да уВеличите пока- 
зателите или разрушителната мощ на 
някое от оръжията, е необходимо да се 
примирите с негатиВните последстВия 


Върху друго. Моят съвет е да прибягВа- 
те сраВнително рядко Към мутациите. 
Не знам дали има нещо общо, но Когато 
спрях през пет минути да си играя на ге- 
нетичка и започнах да използвам тази 
опция много рядко, Комбинациите от му- 
тации станаха само, или предимно, по- 
ложителни. Между другото тук му е 
мястото да Кажа, че ако една Комбина- 
ция от мутации не Ви устройВа можете 
да поискате да Ви се предложи друга - 
просто натиснете бутончето "Мщае" 
още Веднъж. 

Самото играене на ЕВолВа съ- 
държа предимно обикаляне из нивата и 
избиВане на огромни Количества - пълчи- 
ща, гад (особено Като понапреднете). 
Понякога се срещате с някой Бос и най- 
често Когато го убиете устаноВяВате, 
че са Ви се предложили страхотни Въз- 
можности за мутиране. Понякога пък ще 
Ви се налага да намерите някакъв Ключ, 
за да се отВори дадена Врата, но не се 
треВожете - няма го Безкрайното лута- 
не В уВъртяни нива. Но, за да е Вярно то- 
Ва последното е хубаВо чоВек да обърне 
малко поВече Внимание на екранчето на 
упраВляВания от него генохънтър. То слу- 
жи за компас. На него можете да Видите 
посоката, В Която се намира објеснуе-а 
Ви и ако се залутате лесно можете да се 
ориентирате. То също така Ви показва 
Къде се намират останалите от екипа и 
регистрира наличието на генен мате 
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ооцзе 


е 


риал за абсорбиране В околността. 
АРАХНОФОБИЯ 


ОзначаВа страх от паяци. 
ПридобиВате я постепенно с напредВа- 
нето на играта. Тук ВрагоВете са паяци 
или поне техни много Близки гигантски 
БратоВчеди. ВсякакВи паяци - хапещи, 
стрелящи, бълВащи огън, такиВа, Които 
стаВат невидими... Дори има една спе- 
циална порода, Която Ви замерВа с мал- 
Ки, много бързи паячета. Те се насочват 
с удиВителна скорост Към Вас, а Когато 
Ви достигнат следВа "ръф". Много Hen- 
риятен ехрепепсе. Да Ви призная една 
Вечер ги сънуВах - как се стрелкат стрьв- 
но Към мен, а аз се опитВам да им из- 
бягам. Наоколо е полумрак, намирам се В 
някакВи тунели под земята, а Краката ми 
сякаш са омотани В Желе - знаете kak е 
насън, чоВек не може да бяга бързо. И 
тъкмо да ме стигнат, някак успявам да 
се измъкна, пак както обикноВено стаВа 
В сънищата, но само за малко. После 
преследВането продължаВаше отново. 
Кошмар, Казвам Ви, Като ги Видех след 
тоВа В играта тези паяци направо наст- 
рьхВах. ОбещаВам Ви и Вие да ги намра- 
зите. ЕдинстВената симпатична гадин- 
ка е топчето. ТоВа е едно малко симпа- 
тично същество, Което прилича на ма- 
сичка с Къси крачка и глава. Би изглеждало 
миличко, ако не Беше Внушителното 
оръдие, с което завършВаше гърбът му. 
И за да не се спирам специално на графи- 
Ката, ще споделя, че гадинките изглеж- 
дат Великолепно и детайлно, Както 
Впрочем и Всичко останало В играта. Да 
не гоВоря за генохънтърите, те са стра- 
хотни - лъскаВи, гладки, сВетлината се 
оттича по тях, мърда, играе с Всяко 
тяхно дВижение. Текстурите прекрасно 
пресъздават неземността на света, В 
който се развиВа дейстВието. За да се 
насладите на прелестта на ЕВолВа оба- 
че, ще Ви е необходима наистина сериоз- 
на машина. Мой познат например, се оп- 
лакВаше, че на неговото "Банши" и 64 МВ 
Кат, играта не изглеждала чак толкоВа 
добре, а при големите мелета насичала. 
Аз нямах подобни проблеми, но и нашият 
компютър е доста по-мощен. Няма да 
цитирам конфигурацията, за да не Ви 
разВалям седмицата. ВъВ Всеки случай 
нао-добре ше е ако разполагате с 
GeForce. 

Все пак Ви сьВетВам да не се отдаВате 
на съзерцание, особено ако ВрагоВете са 
пред Вас. Всяко разсейване В такъв mo- 
мент носи много Болка. ПротиВниците 
Ви са учудВащо интелигентни за паяци. 
Страхотно Впечатление прават такти- 
ческите прийоми, Които използват, Как- 


то и синхрона В групоВите им действия. 
В поВечето случаи ще се изпраВяте сре- 
шу разнородна Войска и се съмняВам да- 
ли ако Вие трябВаше да разположите 
ВрагоВете, така че да са максимално 
опасни и ефектиВни, щяхте да се спра- 
Вите по-добре. Най-отзад Винаги са 
стрелящите Юнити, а В мелето пърВо 
се Впускат най-бързите, по средата са 
обикноВено БьлВашите огън и тежко Ви 
ако Ви докопат. Моят съВет е да не Вли- 
зате В директен сблъсък със силно npe- 
Възхождащ Ви и добре разположен В 
местността протиВник. Покажете се с 
единия генохънтър и привлечете най- 
бързите от слугите на Паразита Към 
скритите В засада негоВи Колеги. Като 
ги изколите можете да пробВате пак и 
т.н. ТрябВа да знаете също, че Всяко аб- 
сорбиране на генен материал Води до, 
макар и нищожно, Възвръщане на зараВе- 
то. Така че го обирайте с най-Важния или 
най-наранения си Войник. Има и една дру- 
га особеност, която да използвате. Hace- 
комопобните Винаги се нахвърлят Върху 
упраВляВания от Вас персонаж, а на ос- 
таналите почти не обръщат Внимание, 
осВен ако Вие сте много далеч. ЗатоВа 
ако положението е много натегнато, е 
най-добре изВестно Време просто да 
подскачате наоколо. Паякообразните 
хем ще се опитВат, но няма да могат да 
Ви наВредят (осВен ако не Ви заклещят В 
някой ъгъл), хем няма да закачат много- 
много приятелите Ви. Когато те избият 
достатъчно КоличестВо от акаридите 
ако искате може да се намесите. Не знам 
дали тоВа е недостатък В играта, но 
ако не Беше тази особеност ЕВолВа 
нямаше да има изиграВане. 


ЗА ТАКТИКИТЕ И 
ВСИЧКО ОСТАНАЛО 


Една от най-хубаВите черти 
на ЕВолВа, наред с мутациите и разВи- 
тието на персонажите, са разнородни- 
те мисии и Възможността да се прояВи- 
те като истински тактици при преми- 
наВането им. Неуспех В мисията, осВен 
избиВането на Всичките Ви генохънтъ- 
ри, може да значи избиВането на тВррде 
много местни обитатели от Пазители- 
те например или пък допускането на 
някой от паяците В стратегически ту- 
нел, Както и много други неща. Между 
другото ако загубите някой от ловците 
си, но Все пак минете мисията си, той 
пак се пояВяВа Във следващата. С чиста 
съвест мога да си уВеря, че играта е 
Всичко друго, но не и монотонна. Всеки 
път е различно, Всяка мисия иска нещо 


поВече от Вас. ВЪВ Всяка една мисия има 
ситуации, които ще изискват праВилен 
тактически подход. Дали тоВа ще е да 
разделите групичката си на дВе за да се 
спраВите с дадена задача, изискВаща да 
сте на дВе места почти едноВременно, 
дали ще е да разположите един или поВе- 
че от генохьнтьрите си по Височините, 
за да могат те да обстрелват многок- 
ратно преВьзхождащ Ви Враг, докато 
Вие му отВличате Вниманието, дали ще 
е нещо друго, но поВярВайте - Без стра- 
тегическо мислене е невъзможно да npe- 
Въртите играта. Един често използван 
от мен прийом, Който силно Ви препо- 
ръчВам, е употребата на Бинарните ек- 
сплозиВи. В играта има дВа Вида семена 
ВъВ Вид на пъпеши, които са абсолютно 
безобидни сами по себе си, но сложени 
едни до други предизВикВат страхоВи- 
та експлозия. Винаги имайте под ръка и 
от дВата Вида. Когато искате да yc- 
троите засада, пускате едно от семена- 
та на земята, показвате се на гадините, 
приВличате ги, пускате другото и бяга- 
те. Ако сте преценили правилно Време- 
то, реакцията ще настъпи точно Кога- 
то Вразите са до тях. ДаВам Ви Всички 
тези примери защото ВярВам, че чрез 
примерите чоВек най-добре може да си 
предстаВи и почуВстВа дадена игра. И 
заради тоВа, че нама какво толкова no- 
Вече да Кажа след Като Вече сте чели 
ргемеуу-то, а аз не искам да се повтарям. 


Това, което Бих искала да споделя накрая 
с Вас е, че с огромно удоВолстВие играх 
ЕВолВа. ТоВа е една различна игра, нес- 
тандартна. Тя може Би няма да се хареса 
на мнозина, но според мен е прекрасна. 
Няма Как да Ви опиша чуВстВото, което 
Ви Владее докато играете. Предполагам, 
че за Всеки то е индиВиауално. Само ще 
кажа, че никога не съм изпитВала такава 
лекота и същеВременно такаВа труд- 
ност при игра, никога свежото чуВстВо 
В душата не е съжителстВало така 
тясно със стреса и напрежението. Не, 
тоВа не е най-динамичната игра. Нито 
пък най-хубавата. Тя е просто такава, че 
ми трудно да Ви я опиша... 

Защото няма с КакВо да я 
сраВня. Господи, та тук дори аптечките 
са ВъВ Вид на огромни бледолилаВи смо- 
кини и се разхождат нагоре надолу, подс- 
качайки. Трудно се пише за подобна игра. 
Тя е просто странна. И аз Ви моля да 0 
дадете шанс. Да напраВите усилие и да 
се откьснете от стереотипите, от по- 
люсите Quake, StarCraft, Diablo... и да обо- 
гатите опита си. 

А В Крайна сметка и самите себе си! 


= / 2000 


Ялащате 2 месеца Dial-up достти 


іссіс 


р: Согсосмез 


дена защитна система. 


evolution 


г - Безмозьчна, упорита и склонна Към самоунищожение форма на живот, Към 
рябВа да се подхожда изключително Внимателно. Висока около 5см, синя на цВят, хуманоидно телосложение. Въди се из най-различни места, 
срещат 9 разновидности, 7 специализирани В различни умения индивида (Като Копач, катерач, строител), камикадзе и един мързелиВ търтей. 
бе открита и хидрофилна разновидност на лемингите, която се отличаВа с белия си цвят и умението им да преминават по Водни поВърх- 


Семммољ емосотом 


га Гаре 
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РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 
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те имат естестВени ВрагоВе В природата. Сред тях различаВаме taralegius Бохісиѕ и рйепсе sladichko, срещу които екземплярите нямат изгра- 


Най-интересното при лемингите е начинът им на размножение който протича по следния Крайно интригуваш начин. Koz... 


/Из Столно ПлетиВо на Клетия Еймър/ 


зминаха 5 Кошмарни години, от- 
И: се пояВи последното доб- 

ро заглаВие от поредицата на ле- 
мингите. След като продадоха доста иг- 
ри от серията, Рѕудпоѕіѕ решиха, че са 
намерили златната кокошка и започнаха 
да ни залиВат с полу-готоВи заглаВия, 
чиято единстВена положителна черта 
бе Възможността за бърза, пълна и без- 
ВъзВратна деинсталация. То не бяха ОП 
по more lemmings, Lemmings 3D, 
Lemmings Paintball, то не беше чудо. BbB 
Всяко заглаВие, някой некадьрен дизай- 
нер бе решил да експериментира с Кон- 
цепцията на игрите и резултатите 
бяха плачеВни. ТоВа Бе причината и да 
сВъся Вежди, Когато Егеетап с привидно 
Безгрижен глас ми Връчи "едно подаръче, 
мой друг, Которой тебя ВъВ Времето 
ще те Върне, така да се каже". Реших да 
се ЖертВам. 8 часа по Късно станах от 
компютъра, олюлях се и абсолютно нег- 
рациозно и антиестетически се стропо- 
лих на дивана. Аз бях Видял миналото! 
Lemmings Revolution, може спокойно да се 
нарича Lemmings: Back То The Roots. Haŭ- 
накрая лемингите отноВо се дВижат по 
някакВо 20 ниво (което Всъщност си е 
30, но затоВа по-късно), никой не оц- 
ВетяВа разни КВадратчета, с една дума - 
Кеф! Който не се е сблъсКВал досега с xo- 
дещата напаст (не гоВоря за Вашето ед- 
ногодишно дете/брат/братоВчед/пле- 


а повече инфорамиџа ћир Лиму, Бале ле! или се обадете. на, телефон 02/987-03-8 


менник), Вероятно няма да разбере за 
КакВо точно стаВа дума. Прочете дефи- 
ницията, дадена малко по-горе, а В до- 


пълнение ще Ви кажа, че целта Ви е да 
преВедете определен процент от даде- 
ните Ви леминги до изхода на нивото. 
ТоВа изобщо не е толкоВа лесна задача 
поради 1) дупки с Киселина 2) аупки без 
киселина 3) непреходими пътища 4) раз- 
ни Животни, koumo пребиВат Безпощад- 
но лемингите Ви 5) Капани, телепорти, 
ръчки 6) Вашата некадърност. 

Играта е трудна. Нека началните нива 
не Ви заблуждават. Те са само за загряВКа. 
Ако си мислете, че много ги разбирате 
лемингите, можете бързо да напредне- 


иолуиаВате трети безилатно! | 


те към гадните нива, благодарение на 
Ветрилообразното разположение на 
Lemmings Revolution. Честно Казано след 
осмия ред Видях доста зор при минаВа- 
нето на ниВата, а те са чак 13. Не ми се 
мисли, КакВо ни очаква нагоре. 

Има някои елемента, koumo прават 
Lemmings Revolution една много удобна и 
приятна игра. Първото е че можете да 
спирате играта, Когато искате и да из- 
Берете съВсем точно (Благодарение на 
гоот-а) даден леминг и да му "Възложи- 
те" някое умение.. ОсВен тоВа ниВата 
предстаВляВат цилиндри, Който се Вър- 
ти безпроблемно с помощта на мишка- 
та. Казах че Всичко изглежда 20, но koza- 
то гоот-нете ще забележете че лемин- 
гите, koumo се Връщат от дадено 
място, се дВижат по различна раВнина 
от тези, Които отиВат натам. Всички 
тези удобстВа са повече от необходи- 
ми, Когато лемингчетата падат от дВе 
места и Вие трябВа да разаВоите Вни- 
манието (и не на последно място да из- 
мисляте дВа маршрута за изкарВане на 
ниВото. 

ТоВа съВсем накратко е Lemmings 
Revolution. Над 100-те трудни (от един 
момент нататък) нива, интересните 
загадки и удобен интерфейс са сигурен 
знак, че ако обичате логическите игри, 
това заглавие ще Ви заплени. 


разпространител: Реъпцопозеъ интернет МУУ. ръцопосе.сопт 


„Базу ACCESS... 
Времетраене Цена 

30 часа 12 лева 
60 часа | 19 лева 
120 часа | 23 лева 
240 часа | 33 лева 


Premiu 
Времетраене 
30 часа 
60 часа 
120 часа 


240 часа 


Без начална такса. Неограничен дос- 
тъп до WWW, e-mail, IRC, ICQ. Високо- 
скоростен достъп до българската част 
на Интернет Пространството. 


Цена 
21 лева 
41 лева 
75 лева 
131 лева 


заето! 


- 


на връзка към Интернет, подходяща 
за download, мултимедия. Без сигнал 
Всички цени са без ДДС 


Internet 


=евтор: Chappy 


INTERNET МЕ E-MAIL 


Internet 


100 Байта В секунда... Стрелки- 
асоВника се дВижат бавно, сякаш 
ати от реалността, заплашВайки с 
очакване... Броячьт на текущия 
файл сякаш е потънал В дълбок зи- 
... Нито Крясъци, нито заплахи по 
а модема могат да променят неща- 
ен злокобното изцъКВане от негоВа 
. и Всичко отначало! ТоВа е ужа- 
якаш цялата Вселена се е обърнала 
сре ас с една-едничка цел - да Ви отка- 
Же от Интернет, на Всяка цена... 
Позната Картинка за мнозина, 
нали? За съжаление родните услоВия пос- 
таВят подобен кошмар на дневен ред pe- 
доВно за родния Интернет потребител и 
наглед изход няма. Интернет ще продължи 
да бъде БаВен, нестабилен и задължител- 
но подчинен на Законите на Мърфи. Но ако 
имате РОРЗ пощенска Кутия при сВоя дос- 
таВчик, КакВато почти Всеки даВа Безп- 
латно на сВоите абонати или срещу мини- 
мално заплащане Като отделна услуга, то 
сигурно не Веднъж сте си КазВали: "Госпо- 
ди, тя е толкоВа бърза! Защо не мога да по- 
лучаВам страници и файлоВе по пощата?". 
Интересното В случая е, че тази идея е 
хрумнала на мнозина и отдаВна сыдестіВу- 
Ват услуги, Които служат за разпращане на 
файлоВе и међ материал по пощата. Услу- 
гите са безплатни и създават големи удоб- 
ства - едно е да теглиш файл от сървър В 
Малайзия, друго е да го изтеглиш от по- 
щенската си Кутия при директна Връзка! 
ЕстестВено това има и свои- 
те недостатъци. ПьоВо, електронната 
поща използва 7-битоВа Кодировка на 
съобщенията по стандартна на АМ5! (Аме- 
рикански Институт по Стандартизация). 
Поради тази причина Бинарните файлоВе 
(архиви, изпълними файлоВе, Картинки и 
прочие), които са 8-битоВи се прекодират 
В 7-Бита (т.е. ОЦЕпсодта) и насетне се u3- 
пращат. Проблемът относно тоВа Коди- 
ране е близо 50 процентоВото нарастВа- 
не на обема. Така архиВ с 3 мегабайта раз- 
мер ще отнеме 4.5 мегабайта от прост- 
ранстВото В пощенската Ви Кутия. 
ТрябВа да имате тоВа В предВид, защото 


ІШШЛЛП ШІГООПЯАН ІШІП | 


г т 


много от достаВчиците на Internet услуги 
предлагат ограничени пощенски Кутии и 
трябВа да се съобразяВате с техния обем. 
Другият сериозен проблем е този, че за го- 
леми файлоВе Ви е нужна сериозна Връзка, 
която не прекъсва. Изтеглянето на по- 
щенски съобщения не поддържа Възста- 
ноВяВане и така Всеки път ще тряБВа да 
започвате отначало. Утешение може да е 
фактът, че тоВа изтегляне става със ce- 
риозно подобрение относно скоростта 
спрямо обикноВения download от отдале- 
чен сърВър. 

Има много начини да заяВите 
поръчка за файл или уеб страница, Които 
да се пояВят В пощенската Ви Кутия, но 
тук ще представи дВа сайта, Които 
праВят особено добро Впечатление с услу- 
гите си и лекотата на използване - 
Мергмай и ЕМай! (е. 


МЕВ2МАП. 

http://www.web2 mail.com 

Ako сте склонни да забравяте 
разни неща, но Все пак следите с интерес 
съдържанието на даден сайт, ако нямате 
Възможност да го посещаВате редовно, 
но имате тоВа желание, ако искате да no- 
лучаВате съдържанието на дадена стра- 
ница на определен интерВал от Време - 
ежеднеВно, седмично или на опредлен ден 
от месеца - №Мер2Маі е разрешението! To- 
зи сайт позВоляВа абонирането за произ- 
Волна страница или файл по Internet, Която 
да Ви бъде изпращана по пощата на указан 
от Вас период В точно определен час. По- 
ръчаните материали пристигат прикаче- 
ни Към Кратко съобщение, Което не Ви об- 
ременяВа с реклами. Можете да се абони- 
рате за неограничен Брой страници, а на 
самия сайт имате Възможност упраВляВа- 
те Всеки абонамент и променяте многоб- 
ройните му опции. За удобстВо е добаВен 
и списък с най-често порьчВаните страни- 
ци, от Които можете да напраВите избор 
ако не знаете на Кой сайт да се спрете В 
глада си за информация. Web2Mail позВоля- 
Ва също Възможност да се абонирате и по 
e-mail, Като изпратите специално писмо 


до сайта. Също така по електронна поща 
можете да прекъснете по Всяко Време да- 
ден абонамент или да се откажете напъл- 
но от услугите на сайта. 
ЕдинстВеният недостатък на 
Web2Mail е незащитеността на Вашата 
поща от нежелани абонаменти. Така нап- 
ример някой може спокойно да Ви абонира 
за ежеднеВна достаВКа на някой едномега- 
байтов архив и за нула Време да отКрие- 
те, че пощенската Ви Кутия е препълнена. 


E-MAIL FILE 
http://www.emailfile.com 

Ako Web2Mail се грижи за Ваше- 
то редоВно снабдяВане със страници и 
файлоВе, E-Mail File е идеалният "пощальон" 
за единични случаи. Сайтът се отличава с 
особено лек интерфейс - необходимо е да 
ВъВедете единстВено Връзката Към избра- 
ния файл, своя е-тай адрес и ще бъдете 
уВедомени Колко Време ще отнеме изтегл- 
янето и изпращането на файла В пощенс- 
Ката Ви Кутия. Този сайт е незаменим, Ко- 
гато сте у приятел пред чужд Компютър, 
или В друг град и работите В интернет 
зала, а нямате дискети подръка, А дори и 
да имате, сигурността на файла, очакВаш 
Ви В пощенската Ви Кутия е много по-голя- 
ма от тази на дискета подложена на физи- 
чески изтезания от Ваша стана. 

Е-Май Ғйе също има неудобс- 
тва. На прво място са рекламите, които 
получаВате заедно с поръчания файл. Те не 
са големи, но Към писмото ще имате и до- 
БаВени около десетина Килобайта под 
формата на анимиран Банер. Освен това, 
E-Mail File разпраща файлоВе до 3 мегабай- 
та. ТоВа на пръВ поглед не е голямо ограни- 
чение, но същестВуВа като такова и не 
Бива да се пренебрегва. 


100 Байта В секунда... Стрелки- 
те на часовника се дВижат бавно, сякаш 
откъснати от реалността, заплашВайки с 
Вечно очакВане... Смятате ли, че си заслу- 
жаВа? Защо просто не си проВерите поша- 
та, а?... 


Моео CARDS 


Негоухеге 


ы Видео 


4" > Така Както се очертава статията за Борба 
дека "Категория нама да има и този Брой, mas 
Ка че най- Вероятно е та да премине оконча- $ 
телно и Безв зВратно В небитието... 
Смятам, че т пите с спортни феноВе ще 
прегльтнат с малко поВече рза 


КоВа пре 
„състезания коментара започва малко преди 
"= състезанието, затоВа ще си позВоля условно 
да разделя Коментара на три части : предс- 
тартоВа треска, излизане на терена и по- 
КазВане на мускули и отнасяне на мършата.. 
яъьтытака де, резултати от борбата. 
” Въпреки големите очаквания за едно нане 
тина грандиозно състезание с безброи учас- 
ници на терена засега ще имаме само три: $ 
ма участника. За следващия тур В Края на”: 
U година са! заявили участие поне още 
: сред пропусналите. 
В паълпата удавените 
иците на екипа "534 "След 
я Си проект Дибо: 
се продаде по rau gor 
у се от назряващите 


интересно из Е 
тия2000"% тазиј ) 

лен начин изплвав 
псветезания. 

Момчетата от Финландия” пак пропусна- 
ха пускоВия си срок и Както изглежда ще изос- 
танат с умопомрачаВашия си състезател. 


Дано Все пак се Включат Към Края на година 


; 7 та, че да стане“ Чнтересно. - 
“Канадските Великани От МАТКОХ сезабиха В 
развитието на състезатели за гребане На 
сухо; та засега џ те мълчат. Тайни слухоВе 

_ минаха че зад ти Врати се правели де- 3 
абы. 
монстрации Н 0 - Който Бил козметика 


„но тоВа не ешнте- 
е они ИС. 


ци, пръв по азб АП. Досега у 
ха да изненадат | Жүз Жниците сис оне. 
ресни ноВоВъВедения, но с малко практични 
от същите. НоВият... тука ме прекьснаха 
оплюха и на Ви сега техничарско реВю! За 
тези на Които и тоВа им е малко следВаща- 
та страница си е само жиВа спецификация! 
Шькапосле Вие кажете как е по-добре 

Няма да караме по азбучен ред - това е през 
Калено литературно; НЕД: трябва тука: 


шения: 


а бъде ВНЕ 


У ПОР - D 
обектите са 


19" CTX Монитори, 128МВ ВАМ, Pentium И - 


карти 


нагли само на маниаци: и-аето-следат жө демо груп 
Т На | Рат ЩО не бе 


} кост или kakmð mi из фотография 
рани - Всичко преди зад тази грани 
Ге) 


Сьжаляваме, но не можем да ви кажем, какво е "Матрицата" 


ҠакВогима-на-аазара?-Ето това е ред! 

nVidia сеҒогсе2 GTS е единстве- 

ната платка от ноВа генерация, Която мо- 
жете да си Купите сега. И дано ка T 

списанието това сега да се 

| гария; Въпреки; че сме дал 


| ден. Е. 4 
пмаа изда ин Коз В Края + 
дина и Все Още продължава да 
го. Козът се Казва ОРЏ или T&L 

_ | си харесВате. Смисъла е, че гпбва допълне- 

| ние Към Видео Картата е способно да пре- 
махне перспектиВните изчисления на поли- 
гоните от процесора и да ги поеме, Както и 
да пресметне осВетлението В сцената. 
Въпреки че малко игри ползват тоВа В мо- 
мента, бъдещето ясно показа, че поВече по- 
лигони определено правят разлика. ДВойка- 
та почети удвои броя на полцгоните В се- 
кунда и се оказа; че Ви трябВаоне 800:МН2 
машина да можете да ги генері 
беРогсе2 удари и таВана на | 


Коитой ‘ата може да х 
Ti 


Е я 


Ви : 80 а. С Възможносп 
работ ок Ва едно 
рата на ене ‘секунда е оце 
: 1.6 G Ва милиараи става oyma ужас). Така 
само 6 месеца след оригиналната платка 
nVidia Вдигна летВата 4 пъти. 
Другата изненада е добавянето на Възмож- 
ността за ефектно осветление на ниво ek- 
ранен пиксел - още една стъпка към повиша- 
Ване на качеставоте-на Картината. На прак- 
тика тоВа означава, че ще получите ефек- 
тни грапаВини и блясъци по обекта, без да е 
необходимо добаВянето на пбВе4е подиго- 
ни, и без да,затормозяВате 
рител (или поне така тВърдя 
Единственото. Което Все о 
разбер екаќ! ioke платка да 
ана драб ейда пише БІ 
лакВам от: последните драйВе 
но чак пьсда пуснеш БЕТА сорта 
си е грубо. 
Е, ако над 50 Кадъра В секунда В 1600х1200 В 
Quakelll пуснат с най-ВисоКо качество не са 
Ви препоръка - здраВе му кажи. 
СледВащите по ред на излизане 
(на пазара, не на терена - тоВа го минахме) 
са Николо продукта от 3Dfx. Цяла една фа- 
милия Voodoo5 (5000 РС, 5500 AGP/PCI u, 


„дена а. 


се размиВат при оп 


а на SIGGRAPH: я 
аме Включване. | 


ечаВането си от не 


6000 А съотВетно, с един-дВа и четири 
и. процесора и ната дори с З 
Вы ахранВане (е за -n Стоки и 
да сложат В це тан у нама!) 
о Край 3 од аВат да 
яВане на по е остаВяйки ` 
Жа задача на пра ра: „За сметка 
dobave ca Hamerik cu VSA100 


До голяма степен са | 
щото Всички остан ирсиечупиха Краката 
да доказват, че и те је го изглеж- 
да FSAA*** и В Haŭ- Peme МВ**** са 
Вече реалност В графичните ускорители от 
ноВо--„доКоление.Малко искутиран е 
ПОЕ" (зВездичкате са ДЕ жұаринципнд 


това симулация на фаЮ С: m: е о обекти на =. = 
f ) разстояниео "Вас с; са "на фокус, а 
пова ве ефект non- 


1-8 реалния жі 
"обаче не 


Вар 8 № йното да 2% mi 


па 74 за междинни ни 
Друвияту момент че тезі ефекг 
тодкоВа-еложни че рязка 
та на игрите - от 2 6 
ЗОБ обещаВат нова , 
фер на данни от пам 
Ва ще е предмет на те 

я А АТ! отноВо стресна маниаците, 
а оле ноВата сц,„плапака: само седмица 
след пазарната пояВа 1 ааа НоВото 


дет Она АТ! се каз 607256 и беше 
об ато най-до а г платка с хар- 
дуерна' ; "трансформа ЧА“ 1 осветление 
справа (ас се с около 30 МИ я полигона В 
се! „Като за да 1 ЕЛІ па от nVidia 
тес ха и CLIPPING, така: че ото не 


аВа същото. 


полигоните 


празнини получаВаши се 

при анимиране сьс с Рот Кости); 
Кеуігате тегеро!ан добавяне на меж- 

динни Кадри В процеса на анимация) 


Както и маса неща Вече напиращи на пазара 


(помешају по-подробно пи Брой по 
тиата за XBox и 


Ще трябва сами да я видите! 


500МН2, ULTRA TNT 2 - 32 МВ 


САМО с талона на следвацата страница 
ПЛАШАТЕ ЕДИН ЧАС ПОЛУЧАВАТЕ ВТОРИ БЕЗПЛАТНО! 


VIDEOCARDS 


Нагаууеге 


3 | . 

5 pa | | | | | ж 

1% 0009005 пла МНТВОН! nVidia NVidia ATI 
Ааа 5008  TNT2 ULTRA 64060 GeForce беғогсе26175 5500 6808 Байеоп25 


ргісе 140 USD 100 050 | 150 USD | 220080 | 340 USD | 300 USD | 600150 | 300 USD 


кне сыр Уоосооз пу5 | 6400 | му | МУ15 | У5А100 У5А100 Надеоп 
тя стр speed 166 МН2 180 МН2 | п/а | 120 MHz 200 МН2 166 МН2 166 MHz | 200 MHz 
ұғы” number of chips 1 1 | 1 1 | 1 | 2 | 4 1 
Transistor size 0.25 0.22 0.25 | 0.22 0.18 | 0.25 0.25 0.18 
Метогу SDR SDR SDR | DDR | DDR | 508 SDR | DDR 
| 


Memory speed 166 MHz 180 MHz n/a | 300 MHz 333 MHz | 166 MHz 166 MHz 200 MHz иу 


ВАМ РАС 300 МН2 300 MHz | 350МН2 | 350 МН2 350 МН2 | 350 МН2 350 МН2 350 MHz Е 


% 
Internal Виз Width (bits) 128 128 2x128 | 256 256 128 128 | 256 E 
API : DirectX 4 фа | у | vV v У У в, 
OpenGL x / | у | У | У | У У 
МӘНДІ Glide У х | x x х | y | y 
ев 14 „~. 
pixel / texture pipelines 1/2 1/2 1/2 2/2 | 412 | 2/2 4/2 2/3 
Мріхе!/вес 167 150 175 240 | 800 | 667 | 1330 500 
М!ехейвес 333 300 333 480 | 1600 | 22? 292221500 
f | | | | 
қ Мах Colors 16 | 2466 | 24bit 32bit | 32bit | 32bit | 32bit | 32bit у 
МАХ 2-ВиНег 16bit | 2466 | 24bit 24 БИ | 24bit | 2460001 240й | 24bit он 


УИЧ 256x256 | 2048x2048 | 2048x2048 | 2048х2048 2048x2048 | 2048x2048 | 2048x2048 | 2048x2048 и, 
S3TC/DXTC/ х/х х/х х/х к |! У “е 


У | X/V X/V У/У 5 
| | же 
АСР 4Х х х х | У | У | У | у | у м 
АСР Раз! Writes х | х х У | ~ х | х х “е 


Filtering : bilinear y | М v v | У У v 
trilinear У | М у y | y : м 
anisotropic x | х х У | ы Á | 
Advanced : T&L x x x y | У x | x | У 
х х х у | У У У | У 
х | х х х х У | У | У 
x | x x х | x v | У | y 
Pixel Shader x x x У | 4 % | 2 
Кеућтате Interpolation x | x x x | x x x | 4 
Vertex Blending х | х « | ми | „=. x + | 
Vertex Skinning x | x x У (2%) | V (2X) x x | 
қ | | | y | 
DVD Support x | х х = | | + | м | 
НОТУ Support х | Xx 4 v | “- _|_=- | 


Заключение : В момента. Сега. Тук. Има само една платка за която можем да говорим GeForce. Двойката може да почака 
или ние можем да я почакаме да й падне цената поне с 50%. Ако не сте си сменяли видеокартата през последната година 

- година и половина и сериозно сте се замислили, просто не мислете. GeForce въпреки всичко ще е актуален още една 
година, а дотогава - я камилата, я камиларя. Ако искате да минете метър - Моодооз. За маниаци с пари - само СеРогсе?СТ$. 
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Черни връх“ 


Плащаше един час, 
|" получаваше втори - безплатно!* 
WWW M а х о 025 кв. "Лозенец", ул. "Крум Попов" 64, тел 66 55 21a 
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’ Илизи Илиев - Whisper 
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GY clarn- 
Anehcangop Алейсандров - ALEX 11 
Адейсандър Байалов - Snake 

Диан Аимитров - Freeman 


Красимир Семерджиев - ЕУІ! Yeti 
Юлиян Калдерон - бгоруе 


| 


За фа деј 


Кристиши Аитонов - Зішубіи 
Янчо Райков - Kmeta 

Don Pepino 

Elexis 


зе? %56>ғ27777е<%7%577?227- 
тел. (02) 980 58 29, 980 72 45 


ра 
Апостол Апостолов - Спарру - 


79 СФ РО: 


www. workshop.netbg.com 
gw-headoff.com 


workshop @mail.netbgzsom 
workshop @ mail пгадотт rom 


ЕК. рени /; --- 
--- PRINT ВД Дт, + www.deltaplus.net 
—— ДЕЛТА“ 032 630542 та 


метвс уугу. песБа . сот 


9744260 9744261 


Сиециалии 
предложения 


Phantasmagoria 2 
24.00лв. 


Starsiege Tribes + Starsiege 
24.0078. 


MARTIAN GOTH 
АДА се 


””” 


ар» д“ 
| е: Т; Мм 
| = = „ЕЕ... ри ср 


Очаквайте 


Starcraft, Broodwar, Warcraft 1 Battlenet Edition и Diablo 
B общ пакет на цена, която ще накара всеки 
колекционер сериозно да се замисли. 


Birthright 15.0078. 
Incredible Machines 3 15.00лв. 
Earthsiege 2 15.00лв. 
Gabriel Knight 15.00лв. 
Grand Prix Legends 15.00лв. 
King's Quest 7 15.00лв. 
King's (шесі Collection |200) 15.00лв. 
Leisure Suit Larry 7 15.0078. 
Lighthouse |200) 15.00лв. 
Lode Runner 15.00лв. 
Nascar Racing 15.0078. 
Outpost 15.0078. 


Police Quest:SWAT [360] 15.00лв. 
Rama |200) 15.00лв. 


Return То Кгопдог |200) 15.00лв. 
Shivers 15.0078. 
Shivers 2 15.00лв. 
Space Quest Collection |200) 15.00лв. 
Atlantis |100) 44.00лв. 
Atlantis 2 |400) 54.00лв. 
Faust [400] 54.00лв. 
Ring [600] 63.00лв. 
Blood 2 44.00лв. 
Unreal | 44.00лв. 
Мућ 2 34.0078. 
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